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Uwaga Osadnicy!!! 






Nadejszła wiekopomna chwiła, aby przygotować się 
do kolektywnej ofensywy na zdradzieckie narody zachodu. 
Każdy, kto zechce wziąć udział w Wielkim Osadzaniu, niech przygo- 
tuje kartki, ołówki i umysły. Tylko trzydziestu z Was zostanie Wybrańca- 

mi, i tylko Wy będziecie mogli otrzymać podarki od Wielkiego Ojca i Wodza 
Osadnika. Aby otrzymać te podarki, trzeba na zgłoszeniu do Wielkiego Osadzania 
UOR UA U NACZ ARTU PAS UO DZY RAJURO LC AW ULĄ 


1. Co oznacza w języku polskim słowo SETTLERS? 


2. Kto największym wodzem był? 
SW DJZTGCZAKONYEA "A 
SĘ 


PUDOZABCZI UKIE YALYLELI ND CZABANYC A 

ną obdarzeni podarkami dostarczonymi 

z magazynów kompanii CD-Projekt. 

A oto co czeka na Wybrańców: z 






1 koszulka firmowa Settlers 3 5 
5 gier Settlers 3 
JUKATAN 

I RYATTANZUGEW! 







Kartki z odpowiedziami prosimy nadsyłać pod adres redakcji 
wraz z dopiskiem „SETLLERS 3” do dnia 25 listopada. 
Rozwiązanie konkursu opublikujemy 

w numerze styczniowym. 


p lanuszyGajosyPiatnFronczEWSkiARadek Pazura 


(W rejleprezej irzpertóneć ; 
. Gil RZESÓW *. 8 O 
(FEE UEMLURJ 


ze 3 MM 


Jesteś 
agentem specjalnym 

Federalnego Biura Śledczego (FBI). 

Musisz odnaleźć i wtrącić za kratki 
najbardziej niebezpiecznego terrorystę 

ostatnich lat - Bernie Berksona. 
„Be cool and stay cool" 
„4, bo inaczej ktoś nafaszeruje Cię małymi 
ołowianymi kolesiami. 
Powodzenia... 





: tel. (0-22) 672 89 09. edaż tel. (0-22) 825 81 71, 825 7151, i : Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. 


(0-12) 421 26 17; Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel (0-48) 363 24 19; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 i wszystkie dobre sklepy z grami w całej Polsce. 
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SETTLERS 3 JAGGED ALLIANCE 2 


34-02-54, 





Pentium 120, 16M8, CD-ROM 4x 


UGA 


NTLNEZTE 29") 


(-TM_ HOPKINS FBI TOMB RAIDER 2 ER 


Menadżer żużla, obejmujący 
wszystkie drużyny I i Il ligi w 
Polsce 1998 roku. Aktualne 
dane o drużynach, możliwość. 
kierowania dowolnym 
zespołem, transfery. Pełne 
rozgrywki ligowe i mecze 
towarzyskie. Gra dla 6 graczy 
jednocześnie! 


TRIBAL RAGE 


Realistyczna strategia czasu 
rzeczywistego. Jako członek 
jednego z 6 gangów walczysz 
w Świecie pełnym zła i 
przemocy przeciwko pozosta- 
łym. Możliwość stworzenia 
własnych scenariuszy, 
wojowników i pojazdów aby 
grać ... bezkońca!. 







Ę 
U 


AMY 


PEWNIE Stwórz i wychowuj własne, 
z wirtualne zwierzęta. Twój 
przyjaciel wyrażać będzie 
prawdziwe uczucia - głód, ból, 
emocje. Niezależnie od tego jak 
tworzysz, pamiętaj życie tego 
co stworzysz jest w Twoich 
rękach! 


ultimedialna bajka z boha- 
terami komiksu, zawiera do- 
datkowo interesujące gry oraz 
komputerową książeczkę do 
7 kolorowania, dzięki której 
f_ możesz stworzyć własny wy- 
gląd bajki. Wersja dla Win- 
dows 95 i DOS. Dla dzieci 3-9 
lat. 









|ERZYZZZA 
MANAGER 


Najnowsza wersja 
programu - obejmuje 
także Ligę Polską!!! 


Wojna XXII wieku. Na Świecie 
pozostały tylko dwa państwa, 
które przeniesiono do podziem- 
nych miast. Walka toczy się o 
resztki zasobów naturalnych. 


JE mu 
w o” 





Tylko właściwa strategia i wola 
walki prowadzi do sukcesu. 54 
misje, możliwość gry w sieci dla 
aj © raczy. 
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Wspaniała przygodówka pełna RZ 
s szalonego humoru i zaskaku- 


jących sytuacji. Odpowiedz na 


pytanie skąd pochodzi 
kosmita i co tak naprawdę ANAJĘŚ 2 


zagraża Ziemi. Wszystko w A 
towarzystwie Franka i Edka - 
jeżeli ich spotkasz na swej 
drodze , po prostu... uciekaj! 











Udaj się w podróż do 
RE) niezwykłego Wszechświata. 
Odkryj nowe Światy, bądź 
przygotowany na częste walki. 
37 niesamowitych pojazdów i 
32 dziwaczne bronie oraz obce 
Ci stwory. Przygoda z Vangers 
da ci możliwość obcowanie z 
SA NIEZNANYM. 
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ZUA JJCEZEREEE) 
ME pifę Strategiczna gra turowa opar- ELNCZ 
+ ta na Kampanii Wrześniowej. 


Wszystkie ważniejsze bitwy, 
niespotykana dokładność 
MOZCPEOW Ą historyczna. Ponad 30 
h 20 scenariuszy, 2500 oddziałów. 

KJ Mapa Polski z 1938 roku z 


Ry, 
159% | PO dokładnością t km* Ponad 
a 1 


250000 pól!!! 


LAC 










Stań się demonem - strażni- 
kiem lochu, który ma na 
usługach armie przerażają- 
cych potworów. Zaprowadź 
rządy terroru w sielskich krai- 
nach na powierzchni. Zniszcz 
wrogów, którzy łakomie 
patrzą na Twe bogactwa. Gra 
w całości spolszczona. 








12 gier, 4 GD-ROM 
Na 4 płytach CD-ROM zawiera 12 wojennych gier 
strategicznych: Harpoon II, V for Victory:Utah Beach, 
V for Victory: Marken Garden, Genghis Khan Il, 


Romance of the Kingdoms III, Operation Europe:Path 
to Victory, High Command, Command HQ, Panzer 
General, Steel Panthers, Wargame Construction Set Il: 
Tanks! Instrukcja po polsku. 





e 2nowetypy budynków 
1 nowy typ terenu 
80 nowych misji 

e 30 misji sieciowych 

e Nowy Soundtrack - 
Techno/Indiustrial 













MAETYTYTUE 





gospodarcze.. Wybierz jedną z 
gałęzi przemysłu i weź w 
swoje ręce wielkie 
przedsiębiorstwo, buduj 
strategię firmy tak abyś ty i 
Twój biznes znalazł się na 
szczycie. Ale uważaj Twoi 
ale nie Śpią i są bezlitośni. 
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Przyszłość może stać się 
historią. Legendarny miecz 
skradli przybysze z przy- 
szłości. Zostałeś wysłany w 
przyszłość aby go odzyskać. 
Ponad 300 lokacji do 
spenetrowania, 50 różnych 
postaci, diabelskie zagadki, 
pełna digitalizacja postaci. . 


LK TALIZ-JJNECJY 


trategia w czasie rzeczywis- 
tym. Pokieruj losami szacow- 
nej rasy, która stoi w obliczu 
upadku. Odkryj podzielony. 
wyspiarski świat, wyjaśnij ta- 


jemnice ciemności, stań oko 
w oko z Lewiatanem. Wersja 
jedno i wieloosobowa, wspa- 
niała grafika i dźwięk hi-fi. 





ELU) 


Nowa, wspaniała przygodów- 
ka. Po katastrofie pirackiego 
statku lądujesz na tajemniczej 
wyspie i tam się wszystko 
zaczyna... Kilkadziesiąt du- 
żych, podzielonych na etapy 


światów, każdy poziom 
A niepowtarzalny graficznie a na 


koniec - super BONUS!! 


INTERSTATE '76 






Trójwymiarowa symulacja walki 
samochodowej. 25 specjalnie: 
przygotowanych pojazdów bo- 
jowych, uzbrojonych w ponad 
25 systemów uzbrojenia oraz 
realistyczna dynamika ruchu 
pojazdów, 30 morderczych 
misji. Tylko u nas gratis koszul 
kazlogo gry oraz płyta z muzyką 











Jako Twinsen, prorok i zbawi- 
ciel, rozpoczynasz podróż w kra- 
inę wyobraźni. Strzeż się wro- 
gów i odkryj tajemnicę tyrana 12 
epizodów na 2 półkulach i 40 
planetach. Interaktywne walki, 
wiele zagadek i pułapek, 
wszystko we wspaniałej 
animacji. Gra dla DOS. 
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CHASM THE RIFT 


PC CD GRY 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


Pentium 120, 16M8, CD-ROM 4x 


FORSAKEN 
WTSZYM 
ZAC 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 







UUZUSAULIZJ U 


Ą nej walczysz przeciwko 


THE RUFT 


AN, 
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SLL. LL 


PANZER 44 


IE nów walk, dokładna symula- 


2.) 


FRAGILE 


ZZ 

Z Z £ 
RZE 
COMPUTER SOFTWARE Ć (©) 
OLUNIA AQQ ś400A4 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


OLUMUŚILUB 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 
Pentium 120; 16MB, GO-ROM 4x 


św KZBEDEŃJ 


0) TEAC 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x. 


DEZESAAZE ró 


Pentlum 120, 


|, 16MB, CD-ROM 4x 


UZŻUBZLIU 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


YU KUCECHJ 


Pentlum 1: 













Jest rok 1944 jako d-ca nie- 
mieckiej dywizji 116 Pancer- 


5wersja wspaniałej symulacji 
myśliwca. Trzy prawadziwe 
teatry wojen nad Bośnią , 
Ukrainą i Zatoką Perską. 
System kampanii gwarantu- 
jący, że Twoja misja nigdy się 
nie powtórzy. Wirtualny 
kokpit i realistyczny model 
lotu -to wciąga! 


ad EA MALI3 

Połączenie role-playing i 
strategii czasu rzeczywis- 
tego. Ponad 40 unikalnych 
postaci w 30 misjach połą- 
czonych w znakomite kampa- 
nie. Doskonał swego bohate- 
ra w konfliktach amerykań- 
skich XVII wieku. Troszcz się. 
obazyiprzyjaciół.. . 





Jankesom, twoje czołgi 
Panther i Mark IV prowadź tak 
aby okrążyć i zwyciężyć 
wroga. 4 kampanie, 80 tere- 





cja czołgów. Także w sieci. 


rzygotuj się na prawdziwą 
jatkę w w tej 3D first -person 
strzelaninie. Walcz z 
potworami i mutantami, 
zniszcz Tunele czasu i wyzwól 
planetę. Widowiskowe efekty, 
niesamowity wybór broni i 
efekty dźwiękowe 3D. Edytor 
poziomówigrawsieci. . 


ALLEGIANCE 


Działaj szybko i myśl jeszcze 
szybciej. Zarządzaj kolonią w 
nowych światach. Do 
dyspozycji masz najnowszą 
technikę i broń. Pamiętaj, 
życie jest kruche.. a 
przyszłość leży w Twoich 
rękach. Możliwość gry 
wieloosobowej i wsieci. 


427) 


Wyrusz na umierającą plane- 
tę 10, gdzie Pod prowokuje do 
wyścigu na śmierć i życie. 
Tylko jeden może się urato- 
wać. Najszybszy wyścig na 
PC (30 klatek/sek a 80 przy 
karcie 3D). 16 torów i 8 pojaz- 
dów. Na stronie www. nowe 
tory i supersamochody.. 


LLK LLU 


Gra zręcznościowo-przygodo- 
wa 20 rewelacyjnych pozio- 
mów akcji nonstop. Jako 
trochę ... „nietypowy” robak 
Jim, wyposażony w rakiety i 
broń plazmową poszukujesz 
księżniczki w niesamowitym 
świecie pełnym wrogów i 
niebezpieczeństw. 





tj Zmień porządek historii, 
biorąc udział we wspaniałych 
bitwach morskich z lat 1765- 
1815. Rewolucyjna 
perspektywa FPP i 
oszałamiając grafika. 150 
okrętów w akcji, możliwość 
tworzenia własnych 
scenariuszy. _. 








[YNZIES 






Oficjalny produkt Komitetu | 
Olimpijskiego z Atlanty. 15 
różnych dyscyplin z komen- 
tarzem radiowym. Do 4 graczy 
jednocześnie. Realizacja w 
stylu TV - kilka kamer. 
Wszystko w płynnej grafice 3D 


| 59* | z dużą szybkością i realiz- 


EEE HPE mem. Więc WYGRYWAJ!!! 
PITFALL 


darna gra zręcznoś- 
ciowo-przygodowa powraca! 
Jako John Harry Jr. uwolnij 
swego ojca z rąk Zakelua. 
wspaniała przygoda w dżungli 
na 13 różnych poziomach stoi 
przed Tobą. Rewelacyjna ani- 
macja oraz autentyczne dźwię- 
ki dżungli urozmaicą Twoją wy- 


49" IJ | BA) prawę. Śkacz, biegaj i walcz... 
ULADOLLIEWNEO 


Superstrzelanina 3D twórców| 
Hexen II. Nadszedł Twój czas, 
zabijaj lub będziesz zabity. 
Dotrzyj do Dome i poznaj 
s tajemnicę podziemi. Zawsze 
byłeś dobry ale teraz musisz. 



























Kolejny tytuł z kolekcji 
RECREATION - symulacja ko- 
lonii owadów. Program oparty 
na wynikach badania życia i 
zachowania mrówek a w nim = 
walka za królową i mrowisko, 
obrona wrogami, wnikanie do 
ludzkich domów i strach przed 
środkami owadobójczymi! 


k być najlepszy, do dyspozycji. 
masz 21 rodz. broni i 22 
środki zniszczenia 





ta "PC CD EDUKACJA 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Każdy CD-ROM zawiera ponadto 





demonstracje wszystkich poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 


Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy).z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły. 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 


dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 
dzieci. 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywa-nia 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 
ność grania z nauką trudnej, polskiej 
ortografii. Zostały one zintegrowane 


| ze sobą, co pozwala na wspólne dla 


wszystkich trzech gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawierającego 


popełnione przez niego błędy. 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
średniej. Wiedza zawarta w progra- 


historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


Program do nauki języka niemieckie-go. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe two-rzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 
się ciekawą grafiką. 





NOWOŚĆ! 


Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej, 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
gotowania do egzaminu maturalnego. 
Na program składają się 3 zintegrowa- 
ne moduły w tym Astro Orto 2 - 
dynamiczna gra ortograficzna. 








Program do nauki języka angielskie- 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 


sad | oraz tłumaczenia zdań, słówek i 


zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
| rzenie własnych ćwiczeń. Program 
| wyróżnia się ciekawą grafiką. 


Zakres szkół podstawowej iśredniej. 
Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 

Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


3 płyty CD-ROM z bez- 
sprzecznie najlepszym pakie- 
tem programów do nauki 
języka angielskiego. Progra- 
my zawierają tysiące ćwiczeń, 
ilustrowane są zdjęciami i| 
scenkami wideo. 


Pakiet 4 programów graficz- 
nych, oferujący profesjonalne 
narzędzia do rysowania, two- 
rzenia diagramów, w pełni trój- 
wymiarowych tekstów i obiek- 
tów, grafiki dla Internetu, ob- 
róbki obrazów bitowych, 
Dodatkowo ogromy zbiór 
clipartów, zdjęć i czcionek. 


WINDOWS DRAW 





3 płyty CD-ROM z bez- 
sprzecznie najlepszym pakie- 
tem programów do nauki 
języka niemieckiego. Progra- 
my zawierają tysiące ćwiczeń. 


Dodatkowo dołączona płyta z |- 


lekcjami wideo. 


PROMOCJA | 


EuroP/uS+ ProPack 
INTERAKTYWNY KURS J 


wspaniały multimedialny prze- 
wodnik po alfabecie dla dzieci 
od 4 lat. Głównym zadaniem 
programu jest nauka czytania i 
pisania, przy zapewnieniu mak- 
simum rozrywki. Dziesiątki 
barwnych animacji, rysunków i 
zdjęć oraz podkład muzyczny 


Program wspomagający naukę 


WORD TRANSLATOR przepisów ruchu drogowego 


Wersja dla WINDOWS 95 oraz przygotowanie do egza- 
Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy |] inu na prawo jazdy. Animacje 
słowa i całe teksty. Pakiet zawiera: | MIESIECY WY od 
- Słownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 haseł tuacjach na drodze i aktualnie 
- Słownik Angielsko-Polsko-Ang. - 150000 haseł Rowb 

H f Ę obowiązujące zestawy pytań. 
- Angielski Słownik synonimów E 

y RH + Stan prawny - 1.07.98. 

- Kilkanaście innych słowników narodowych 


Na płycie CD-ROM zawiera także nagraną PRAWO JAZDY 





sprawią, że nauka będzie dla 
dziecka wspaniałą zabawą. 


LITERAT 


wymowę około 20 000 haseł. 


Program wspomaga naukę or- 
tografii i sprawdza poziom jej 
opanowania. 34 dyktanda w 
tym 12 super trudnych pocho- 
dzących z konkursu „Dyktan- 
do”. Program nagrodzony Ill 
nagrodą na targach Softarg '96 
oraz nagrodą Produkt Roku - 
PCkurier '96. 


DYKTANDO 


Najnowsza wersja najlepszego 
na rynku program do tworze- 
nia muzyki, także klasycznej, 
całkowicie spolszczony. Ponad 
250 instrumentów i sampli, 20 
niezależnych kanałów. Za- 
awansowane edytory muzycz- 
ne i setki dźwięków. Wszystko 
obsługuje przyjazny interfejs. 


Multimedialna encyklopedia po |-- 
polsku (Optimus-Pascal). Od 
prehistorii do współczesności, 

od Ameryki i Afryki do Europy, 

w tym Polski. Ponad 700 ilustr., 
30 filmów, 100 animacji i 180 jg 
min. dźwięku. Program 
zalecany przez MEN dla szkół 
podstawowych iśrednich. 


HISTORIA SWIATA 


Stwórz i wychowuj własne, 
wirtualne zwierzęta. Twój 
przyjaciel wyrażać będzie: 
prawdziwe uczucia - głód, ból, 
emocje. Niezależnie od tego jak. 
tworzysz, pamiętaj życie tego 
co stworzysz jest w Twoich 
rękach. 


gz 


Niezwykła gra przygodowa, 
kilkaset klatek animacji z 
profesjonalna muzyką. 
Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle 
kilkakrotnie wydajniejszym 
od ludzkiego ale.. ginie po 
wybuchu nuklearnym. Go 
stało się z prototypem T800? 


CYBER FORCE 


|P.RJHNT 
w 1.F 


Z; 


Połączenie symulatora i 
strzelaniny. Jest XXI wiek, 
jako pilot - najemnik myśliw- 
ca Pustynny Wilk walcz prze- 
ciwko dyktatorowi Państwa 
Syberyjskiego, który zagraża 
Eurazji. Kilkadziesiąt misji z 
realistycznym dźwiękiem i 
dynamiczną grafiką. 


Gra decyzyjno-handlowa 0sa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


Znani z komiksu bohaterowie 
w we wspaniałej grze przy- 
godowej. Będziesz uczes- 
tniczył w zabawach i niebez- 


4 piecznych przygodach, spot- 


kasz kasztelana Mirmiła i jego 
żonę Lubawę, czarownicę 
Jagę, Hegemona ze zbójami i 


Najlepsza piłka nożna jaką 
stworzono na komputery 
AMIGA. Olbrzymia ilość ru- 
chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistycz- 
ne odwzorowanie ruchu piłki. 
Gra dla 1 lub 2 graczy, 4 
turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


TOTAL FOOTBALL 


8 Gra strategiczna z elementami 


RPG. Trafiasz do Świata fanta- 
sy, gdzie dowodzisz pięciooso- 
bowym, wielorasowym legio- 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 
doskonały dźwięk. 


' Program wspomagający naukę 

oGagę stówek i zwrotów. Zawiera 
) obszerny, starannie dobrany 
materiał ilustrujący wykorzys- 
tanie w praktyce wszystkich 
ważniejszych czasów. Pomaga 
także opanować słownictwo 
dotyczące podstawowych 
dziedzin życia. 


ENGLISH TESTER 


|EE Jest grą ucząca ortografii, 
„ przypominająca w formie 
z popularny „TETRIS”. Gra 
/ polega na szybkim wyborze 

- prawidłowej formy spadają- 
cego wyrazu „co przyczynia się 

do „wzrokowego” zapamięta- 


Nowość i MBRAMI! 26 * nia jego właściwej formy. 


DESERT WOLF ORTOTRIS 


ZESTAW GIER 1 (4 dyski) 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą Nr »j begiaa kz Komputer GORA  Gbysk 

Państwo wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu (aja ZERO TAE s 

zakupić gry i programy komputerowe. 
Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze 
zamówionych programów. ul./miejsc. 
Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podawanie numeru klienta. 


Nazwisko, imię: 
Poczta: _ _ 


OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU 
W GODZINACH od 8” do 18% 
SOBOTA od 10” do 14” 
Szczegóły - kupon zamówienia 
ZAMÓWIENIA POCZTOWE 


Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres, naklej na 
kartkę pocztową i wyślij na nasz adres: 


TimSoft 


skr. poczt. 211 
75-016 Koszalin 1 


KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 Q 7,95zł KUPIEC 





DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...7,95 zł 


Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 1.12.98. Termin rea Podpis zamawiającego RAZEM DO ZAPŁATY: 





- GWIAZDKOWA PROMOCJA WIRTUALNEGO 


RS. SS 
LEULZE 49, 
zi MUVES * 


«wi 
=— = 
"I8 8 





Actua Soccer 2 

Baba Jaga i zaczarowane gęsi pl. 
Diablo Hellfire 

Black Dahlia 169 zł 
Broken Sword 2 pl. 149 zł 
Championship Menager 3 tel. 
Civilization 2 pl + Settlers II + Sim 

City 2000 
Collin McRae BM 
Encyklopedia PWN '98 

Euro Plus+ Pro. Pack 

Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 
Extreme Assault 


49 zł 
69 zł 


Fallout 

Fifa 99 

Fighting Force 

Forsaken + 3 
Heroes of Might and Magic 2 pl. 
Industry Giant 

Lego Island 

Lempack 

Lords of Magic 

NHL 99 


Heretic 2 
M.A.X. 2 





Wybierz dwie gry z prezentowanych powyżej 
EEC 





romocja a od 1 listopada do KA; roku 1998. 


A 
LA. 


Michi 8 Magic VI 
Men i Black 
Myth 


yt 

Quake 2 

Quake 2: The Rekoning 
Quake 2 Ground Zero 
Peoples General 

Police Quest 2 

Premier Menager 98 
Redline Racer 

Spec Ops 

Star Wars: Encyklopedia 
War Games 

World Cup 98 

X-Files The Games 159 zł 
Ultimate Strategy Archive (4xCD) 149 zł 
(Cywilizacja, X-Com, Dark Colony, Sid 
Merier's Railroad Tycoon Deluxe,M.A.X., 
Heroes of MightaMagic, Jaged Aliance, 
Conquest of the New World). 


ETZAXSTV M 


A.D. 2044 
Alien Trilogy 
Abe's Oddysey 


QRDE | q 


r 
Foo g 


Bioforge 

Creatures 

Dark Reign 
Dreams to Reality 
Dungeon Keeper pl 
Duke Nukem 3D 
Earth 2140 
Earthworm Jim 
Final Doom 
Imperium Galactica 
Interstate 76 

Jack Orlando 
EZ Aliance 2 
JF 


Książe i Tchórz 

KKnD 

KKnD Xtreme 
KnightsaMerchants 
Lew Leon 

Little Big Adventure 
Little Big Adventure 2 
Longbow Gold 


Magic Carpet 
Ma 6 oki 


NB 
NA za Speed 2SE 


RR 2: The Darkening 


ETYTAC 


Się 


Zamów już dziś Swoją koszulkę za jedyne 4 





6 z ESS] 





za nie Sóko WEJŁAE 


«a I 4 


Rebel Assault + Rebel Assault 2 
Red Baron 2 

Resident Evil 

Ultima VII 

Ultimate Race Pro 
Sensible Soccer 
Shadow over Riva 
Simcity + Theme Hospital 
ZEE i Ostatnia Bitwa 
Spycraft (3 CD) 

Strike Commander 
Streets of Simcity 
SU-27+Misje 

Syndicate Wars 

System Shock 

Target 

Tenka 

Test Drive 4 

Total Anihilation 

Wing Commander IV 
Wing Commander V 
X-Com A jod: 
X-Wing Collectors Series 


109 zł 
tel. 


LI UL koszty wyspkil 














Go zyskujesz 
L(UŁIHLILLEB 


"NASZĄ OFERTE ZNAJDZIESZ. 
LJ TELEGAZECIE TVP 2 | 








Wszystkie charakterystycze znaki graficzne są znakami towarowymi lb zastrzeżonymi znakami handlowymi należącymi da ich prawnych właścicieli i są użyte w tej pblikacji wyłącznie w celach iłorsacyjnych. 





WIETWALNY ŚWIAT POLECA 


THE SETTLERS Ill o "EWY i 


WARCRAFT IDEUKE | Sz>oCza=r _ BROOD WAR 


| MORTAL aż 


jama man GA A A M OR 


EMERGERCH 



























15 minut przed 
sadzaniem... 
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VIENU 














LAUŁAEOOELLN 
paaaazeeesa ANNO 1602 

.. FBI Hopkins PL. 
nun. Interstate 82 


uropean Air War 
F22 Total Air War 


„.. Lode Runner 2 
Newman/Haas Racing 
„„. NHL 99 

„. Nightlong Union City Conspiracy 
5 „. O.D.T. 
.. Rallroad [Tycoon Il 
Red Jack: Revenge of the Brethren 


1» Small Soldiers: r Squod Commander 
aa „.. Space Bastards 


LALLECE 
Championship Manager 97/98 

Final kę sg 7 cz.2 
idac „... Ring 








RZ a of CB: The Rise of Rome 
| pęeew A „.. Quake 2: Ground Zero 


M 5 Stano Plustek OpticPro 9636T 
Urządzenia zali: Logitecha 





NZ Iria Zeiram The Animation 


„. Konkurs Logitech 
Konkurs.Settlers Ill 
„. Rozwiązanie Konkursu Forsaken 
... Rozwiązanie Konkursu Godzilla 














i 
i 
i 
| 




















DVD — ROM nadchodzi! No- 
wa moda, czy nieodwracalny 
standard? 


Jeżeli nie lubisz Mangi i Anime, 
to z pewnością polubisz Irię 









| Abe's Exoddus 
| — Abe wraca! 


9 jeszcze bardziej 
| zakatarzony... 





Fallout 2 

— apokaliptycz- 
| na wizja Świa- 
ta po zagładzie 
| nuklearnej 




















Jak połączyć się za pomocą drutu z kum- 
plem — opowie Banzai 





Książki, komiksy, figurki, kraniki, dywani- 
ki, kafelki, duperelki — czyli co w świecie 
Star Wars piszczy 





Bio Freaks na PC pozostawia wiele do myślenia 
miłośnikom konsolowych mordobić. 


Nie macie dość Anime, Mangi i dużych oczu? 
No to zagrajcie w Shogo! 











NHL 99 — W ne najnowszej wersji REM nie SEE 
czasu na odgrzewane dania. Chłód, lód i stal za- 
spokoi najwybredniejsze gusta. 





Cydonia — Wyobraźcie sobie, że ludzie w końcu 
docierają na Marsa. Wyobraźcie sobie, że docze- 
kaliście tego jeszcze za życia. A czy jesteście w sta- 
nie przetrzymać fakt, że to Wy będziecie mogli wy- 
konać drugi „duży krok ludzkości”? 





Championship Manager 97/98, ten jeden z najlep- 
szych managerów piłkarskich, wyciśnie dla Was 
w imadle KKK — jeden z najlepszych graczy w tę grę! 












|... NERIEIIEUNESENI ZMĘTE R. 
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Duke Nukem Forever 

















Patches 

Dark Earth ................ darkearthpatch.exe 
Diablo... „drtl107.exe 
F22 ADF... engd3d.zip 
Final Fantasy VII................ fi7betap1.exe 
Final Fantasy VII ......11:111::1::::: fffriva.exe 
Flesh Feast 





















Jagged Alliance 2 ............... ja2dup06.zip 
MAC zaw anBE max2p14.exe 
Panzer Commander ........... pzcito12.exe 
Quake 2......... [2-319-x86.exe 
Rainbow Six ró102afull.exe 
The Creed mission importer.......m_import.exe 
Tonic Trouble..........1:1111. ttsavepatch.zip 
Unreal unrealbeta217.zip 
Unreal unreald3dg200.zip 
Cheats 

5th Element cls5th01.zip 
Abe's Exodus abesave.zip 
Alien Legacy u_alienl.zip 










Blue Heat .. „blheat-slv.zip 
dek cisbhtrn.zip 
„„borg-uhs.zip 
caesar3-gh.zip 
Carmaggedon 2 pre-demo ..c2super.zip 
Dark OMen.........111121013:11s::::: wh2edit.zip 
Dracula cst dracula-gh.zip 
Drowned God .............. drowned-uhs.zip 


Dune 2 Editor................-.... duneżed2.zip 
Dune 2000... „.d2000Saves.zip 
Dune 2000 .. 
Dune 2000 
Ecstatica 2 
Elk Hunter 
Evil Core 










warectra.zip 
Eye of the Beholder ......... eobimaps.zip 
F16 Multirole Fighter ........... clsmft01.zip 























Grim Fandago demo ........grimfd-SIv.zip 
IE Oz ri icarusedit.zip 
Jazz Jackrabbit 2 ftrj2trn.zip 
KKnD 2........ „kknd2-trn.zip 
Koala Lumpur. klumpur-uslv.zip 
Lighthouse . „„Ihouse-uhs.zip 
Lucky LUKE a.s. »wwsaaożęsówwenaa ftrlltrn.zip 
Madden 99. trg-m99t.zip 

„„Maydaygerten.zip 
Mechcommander.......... cr-mcmoney.zip 
MIG 29 Fulerum.................... clsmigtn.zip 
Might 8 Magic VI.................. mm6frz2.zip 
Need for Speed............ nfs-trackutils.zip 
Need for Speed.......:::::11.1... nistred.zip 
Need for Speed 2 SE nfs2sebc.zip 
Need for Speed 2 SE........nfssecheat.zip 
Need f. $. Track Manager....nfs-trackman.zip 
NSE a ŻĘ nfspatch.zip 
NFS -> NFS SE Track Convertor ....seconvert.zip 
NL EEERSRZ OR trg-nust.zip 
Oddworld brdroom.zip 
Oil's Well oiltrn.zip 

















Normandy Elysium Admiral Sea 
Abe's Exodus Enforce Battles 
Delta Force Everquest Breath of Fire I 
Dethkarz Expendable Circle of Blood 
Dominant Species FireTeam Dark Earth 
Enemy Infestation —— Giants Die by the Sword 
| Escape ODT ż GoodandEvil Doom 2 
| Hard Truck: Road to Vietory Habi2 Gex 2 
Monaco Grand Prix Simulation Nightlong 
Morpheus HW zi Reah 
| Populous3 Heretic 2 Return of the Phantom 
Powetslidągii Indiana Jones 3D Tomb Raider Gold 
AE Malkari 
Nocturne SHAREWARE 
North vs South ARJ 2.60 
Viper Raci Ś Ę Revenant Black Widow 
| Wha = 4 Secretops _ Ruud Gullid Striker Encrypted Magic Folders 
| Septerra Core GetRight 3.10 
ZAPOWIEDZI | Shadows ot RealtyBlackOps.n A ego e” 
Akolyte _ the Year 2078 Security Setu 
Amen 3 A Zero Sori P 
z ritong 
Armada Test Drive 5 VBRUN 100 
Babylon 5 Test Drive Offroad 2 VBRUN 200 
Baja 1000 Racing Third l V rid VBRUN 300 
Combat Flight Simulator K VBRUN 400 
Crucible VBRUN 500 
Darkstone Principles of Fear WinArj 95 
Descent 3 Wrath WinRar 2.04 
Diablo 2 Zax 


















Gin: Tomb of the Middle Kingdom... gin2-end. zip 
Quake 2 2k-q2trn.zip 
Quake 2 q2cheats.zip 
Quake FAQ quakefaq.zip 
Quarantine quarant.zip 
Quest for Glory III „„qfgstrn.zip. 


Quiver 





Rage Of MageS .......usssss:s::u.« rzrromtn.zip 
Rainbow Six..... rbowówmod.zip 
Reah.............. reahslv.zip 
Rise of Rome... ror_tm.zip 
RoboRumble 

SanitariUM ......ussasssssssewa 

Shadows of Cairn 

Ship WreckerS................::-: ship-mtc.zip 
StATCTAft.....2111susun12» sc_unitcht_102.zip 
Street Fighter Puzzle.......... sfp2xdata.zip 
The Feeble FileS............... feeble-uhs.zip 


The House of the Dead.......... ftrhdtrn.zip 
UFO: Enemy Unknown.......ufosaved.zip 
UFO: Enemy Unknown......... ufo-sge.zip 
Ultimate Soccer Manager ....usm98tr.zip 
Wema trg-wtrn.zip 
Wing Com.: Secret Ops .....wcsohelp.zip 
X-COM Interceptor.............. Xxinmon.zip 
X-Files xfiles-uhs.zip 
Yoda Stories yoda_mte.zip 








ŚEGKET SERVICE +62 W 






















.10.98 na zorganizowanym 

przez firmę Creative Labs Pol- 
ska pokazie, można było przekonać się 
na żywo na czym polega technologia 
|VLOULE EIN: UCICHANAMY CZA ELELE] 
WALE LAWA LK PATH (TR NZEJ: YNA 


.09.98 odbyła się rodzinna im- 

ZEW CELIEOWELEWUrJETA 
my Logitech i Tornado, na której zapre- 
ŁZE OWELO WENN ZEN CT ONI CH 
LU EO TENUO CALA LCKACLCWICN CU 
OWIECEJ CEWICE LEA LCWENCLELCH 
U ELELELNAU CZNA LLL ELLA 
CYOZKIENILCICOCUCOCWAAALCYAA 
O METCOR CH CEE ANON JE CTH 
U LELELNZUUUIENM, LCL ELLIE 
|UCOSCEJ CJA TELWIN |EWUELICU 
LOWE NZ ZTELSAAN Ira CZA 
model Force korzysta także z Force Fe- 
edback'u. QuickCam Home to nieźle 
PE LICCEJECECNICN CIU CNOUPETHCN 
prowadzenia konferencji za pomocą 
OLEWNIK ZRCTOCNWCZOANZCUEJ 
| ELO JERU CAM LCL CHEWIA TICO 
|ELELCWELCH 





LCELU ZN ELOŁZW O LN-CE CHIC 
CME ILOKU GORCE 
kart Sound Blaster Live, podłączonym 
do Internetu, szybki i łatwy update ste- 


[LLC ANAL EJ LEZ WLCH LWA ZLSJCJ 
umożliwia odtwarzanie jednocześnie 
RZEC OT UIELINICU CINE LENO Ze 
przestrzennie oraz 512 głosową polifo- 
EA JJELULDIR 


|-ICOOJ:ELOCORCE MEW CC 

z Creative Labs oparta na chip- 
CZJCN:ELOLCORE LUNETA CCTHT 
ve. 128 bitowa technologia przetwa- 
| LELIENUUCAZPAA NOCHE NURKA 
VooDoo 2, daje niesamowitego kopa 
nawet słabszym komputerom. 16MB 
pamięci powinno wystarczyć na jakiś 
czas zarówno graczom jak i twórcom 
ELAN CL CWKS CI LCWW CO SANACJI 
(e ANA 


o grona producentów kart opar- 

Li ZH WLEN=ELOLZEENC UCZA WACC 
UUWALUCLI KKA CICNIY N/A HA LICJ 
LGLKkDEJ CHCA ELEEELNJ=M 





CJ LEMILUWINONW:U RTC (>) 
COMET OWLIECEWINNESEETICH 
[LEW EELE OWEN LEO ELO ELUA(H 


M. SKASAWEKO, 


o eksperymentach z wyglądem SSERWISU wracamy do 

podziału - hardware na bokach, gry w środku. Zupełnie jak w 

rzeczywistości. Poza tym, wprowadzamy podpisy gier na dole, 
aby ułatwić Wam znajdywanie gier, na które szczególnie czekacie. 
Pamiętajcie jednak o reszcie numeru... 


WORMS PO RAZ TRZEGI 


Po raz trzeci Team 17 prezentuje zadziorne 
robaki, tym razem pod tytutem Worms Arma- 
geddon. Mają być nowe filmiki, 20 nowych mi- 


sji, zatrzęsienie broni i dopalaczy (niewidzial- 
ność, laserowy wzrok, podgląd skrzyń). Bę- 
dzie tryb treningu — „Eutanazja”, „Zastrzel in- 
dyka” i nowe rodzaje owiec. W końcu można 
zobaczyć wszystko w rozdzielczości 
1024x768 i wyżyć się bez ograniczeń. Jeszcze 
w tym roku. 


WOJNA WILKOŁAKÓW 


WEREWOLF: THE APOCALYPSE 


ASC Games, twórcy Sanitarium zawarli 
umowę z White Wolf Studios, producentem 
gry RPG o nazwie WEREWOLF: THE APOCA- 
LYPSE, w celu zrobienia gry na PC=ta o tym 
samym tytule. Ma to być przygodówka akcji, 
w konwencji TPP (THIRD PERSON PERSPEC- 


ZAITEŃ 


TIVE). Fabuła jest prosta — jesteś zaledwie kil- 
kunastoletnim wilkołakiem i znajdujesz się 
w samym środku wojny klanów. Będziesz wy- 
bierat między lojalnością wobec swoich 
przodków, a zdrowym rozsądkiem — i ze- 


chcesz ratować ludzi. Wilczek będzie się 
w związku z całą intrygą przemieszczać z Lon- 
dynu, przez Grecję do samych lasów Amazo- 
nii. WEREWOLF ma ukazać się pod koniec 
przyszłego roku. 


KOŁO CZASU 


WHEEL OF TIME 


Trwają prace nad WHEEL OF TIME, grą 
RPG opartą na powieściach fantasy autor- 
stwa Roberta Jordana. Wielki Zły uwięziony 


w Shayol Ghul ma szansę wyjść na światło 
dzienne, lub zgnić na zawsze w więzieniu. Za- 
leży to od 4 bohaterów gry, którzy poszukują 
klucza do Shayol Ghul — każdy w innym celu. 
Ten FPP opracowywany jest przez grupę ludzi 
z Legend Entertainment, którzy wykorzystują 


G M 
a e 2 M M w a e o a U 


w tym celu engine Unreal, własność Epic Me- 
gagames. W połowie października Legend 
ogłosił oficjalnie, że będą razem z Epic Mega- 
games robić Unreal 2. Rozpoczną przygoto- 
wywania po skończeniu WHEEL OF TIME, któ- 
rego mają wypuścić w drugim kwartale 1999 
roku. Szanse na zobaczenie Unreala 2 przed 
21 wiekiem maleją w ten sposób coraz bar- 
dziej. Ale WHEEL OF TIME będzie dobrą prze- 
kąską przed głównym daniem. 


TURÓK WRACA! 


TUROK 2: SEEDS OF DARKNESS 

Wydany na N64, w każdej chwili może się 
pokazać Turok i na PC-ta. 7 ogromnych po- 
ziomów, 5 level-bossów, 24 (!) bronie mają 
zrobić z graczy zahipnotyzowanych mania- 
ków Turoka. Poprawiono tekstury, mięśnie 


się ruszają, skóra marszczy, a największą 
atrakcją będzie rajd na oklep na uzbrojonym 
dinozaurze. Aktualny wróg to Primagen (co- 
kolwiek by to nie miało być), przybyły na Zie- 
mię statkiem kosmicznym. Druga część Turo- 





ka, z podtytułem Seeds of Evil ma się ukazać 
do końca tego roku, jak zapewnia Acclaim. 


GOLF EKSTREMALNY 


- Specjaliści od w od wszelkiego rodzaju symula- 
torów golfa, kończą Links Extreme (termin: 
początek 1999 roku) — coś dla znudzonych 


graczy. Rozgrywki będą się odbyć w naj- 
trudniejszych z możliwych warunków - na 
froncie, w okopach, podczas ostrzału artylerii 
itp. Zasady będą mocno zmienione — będzie 
można oszukiwać, łamać kije, przeklinać — 
aby tylko wyjść z tarczą z boju. Wśród plene- 
rów wymieniono min.: Klub Country, plaża na 
Karaibach, świat fantasy. Czego się nie robi, 
żeby ściągnąć nowych klientów... 


OBOK DAIKATANY 


ANACHRONOX 


Wszyscy zaciskają piąstki w niemym oczeki- 
waniu na Daikatanę, a ION Storm wydaje się być 
spokojny o ich przyszły flagowy produkt i pra- 
cują równolegle nad Anachronox — FPP RPG. 


Ma to być konkurent względem Final Fantasy 7. 
Wszystko dzieje się w przyszłości, w świecie 
pełnym alternatywnych przestrzeni, magii 
i technologii. Nazywasz się Sylvester „Sly” Bo- 
ots i wraz ze swoim robotem i znajomym na- 


ukowcem będziecie odkrywać zależności tego 
świata, zaczynając w mieście o nazwie Anachro- 
nox (stąd nazwa jak można się bez większego 
natężania domyślić). Walka będzie podobna do 
Final Fantasy, z możlwiością zmiany widoków, 
zoomem i innymi efektami, chyba tylko poza 
montażem. Twórcy chwalą się także tym, że bo- 
haterowie będą mogli budować bronie, a nawet 
wspólnie je używać — by wespół w zespół rząd 
moc móc wzmóc. Dla fanów gry po sieci kon- 
struwany jest system komunikacji z funkcją na- 
grywania własnych odzywek. Termin wydania 
planowany jest na połowę przysztego roku. 


LATAWCE, 
DMUGHAWCE, 


Nowy symulator lotu FLY! jest wytworem 
dawnych pracowników Microsoft biorących 





tychczas przez procesory Intela czy Di- 
CHELALLNOWNCY NC CIJ CZEWCLCFOCMA U 
COEN CCCN ALI EWIENA LU 
UECAZLWA ES £. SSS CE] JILEMAU KELLY 
gim tygodniu Pażdziernika, Intel zapre- 
ELLOWELNOWO CELE LN ZZ ZEN Ł4ETJ CON 
HEJ AL GIUETN OWA ZNA 
nień inżynierów z lIntela, wdepcze 
technologię  3DNow! opracowaną 
przez AMD, głęboko w ziemię. AMD nie 
| NYLOCIOLCWYTNNUJNK LCN ZICH 
rza lada dzień opublikować najnowsze 
CELELCEROUCISNA ECONO COJEKNICU 
zwie Sharptooth (ostre ząbki) i przed- 
stawić szczegóły dotyczące oczekiwa- 
LEEWLTA 


UIELAKIELNITO CEILLUEWŁEJUIN 
| EEZNOCKC KYLE LNZCOTNIC 
CIENI LINUCOJN CISCO 
OAZY WLACZENIU CŁOWECNA 
KPZR CETYZEKN JOLI EWIY 
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| EWTEELONSGIEREJ ELENA CN CN 
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o roku 2000 powinien pojawić się 

| LLO OWE UW ULUZEC ANC NZ PELNY 
O:ELOENC ALETUASCCHEAALCJ 
WIBCEECHINOZSJLEWIA TH 
umieszczona w samym mikroproce- 
OJ ŁOEELIOSELSCCOAI NY CELEREJ I 
nym chipie. 


| CLCO CAEN CZAIENWCYA 

procesor przechodzi kolejne 
PIUIELWAŁILUCWU LO ELIOT CNO CIO 
EL ELICEY/LCN ALLURE GALLA 
wykorzystywał SLOT 1 opracowany 
w laboratoriach INTELA. Chip zbudo- 
WZWAJACHLOUCCNZENILUC CAE 
[ECELNIEC CIU UL TACZTYJCELYZ 
ENECONNCOCWOAEWEJERELLOWELIE| 
będzie zegarem 500 MHz. Zapowiada- 
na już dzisiaj kość 550 MHz prawdopo- 
COLIELIEJ NYC CZA CH 


| > U:7 (e ISŁETNAYIEC ŁAC 

OJ ATUELIŁW ELUCN O ZILAACIE) 
chipów z rodziny Voodoo, pod kątem 
[CZASY NAWE MUNCH JELCHACELCJE 
FAUNA UW UP CZEDPNOGCOHNIE 
ki powinny pojawić się na serwerze 
EDIŻANANCZJCENNNICOJCCCH 


ORDLESS KEYBOARD firmy LOGI- 
ne KOWIC NWATICECIEWUJCCA ZI 
czasem odejść od komputera bez wy- 
puszczania klawiatury z rąk. COR- 
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DLESS WHEELMOUSE to z kolei bez- 
przewodowa wersja WHEEL MOUSE. 
U BOWEN EWY WEN CHZOJYEJ 
możecie zaopatrzyć się w firmie TOR- 
NADO będącej dystrybutorem LOGITE- 
[dj /.WEWZJELCH 


oraz więcej producentów kart 

dźwiękowych sięga po chip 
| UEEZONDB O 12 ALCEWL UDA |») 
OJOWELEWALU NE CZA, CIJOSSEWCIO 
tą, na bazie tego procesora - na razie 
LIEECOC EWA CNCO Sui: A2 4 
pochodzący z mało znanej firmy XITEL. 
| GCN UUICCWCL WA Z CWA O UO 
czynnik S/JNR wynoszący 94 dB i może 
O UELCJCLUO ZŁA CICHA 1 S-H-1-H 
ACH MONTEGO A3DXSTREAM - zbudo- 
ELEM ANEL CJI CYULCCJH 


IAMOND MULTIMEDIA zapowie- 

dział wypuszczenie karty MON- 
STER SOUND MX300, opartej o ciepły 
jeszcze chip - Vortex 2. Nowa wersja 
| LPEEJ EWUEREJ NALEZY COJYZI 
ODLOJOWACH JJ WILCZA NOCH 
LCLLEWUWA/ZIERCLTZNTA ZE CUECTANTJ 4 
WIOZDOLOBL OU LJDICT ET HNCWK LA 
sprzętowej interpolacji i metodzie au- 
dio-renderingu, dostarcza czystego 
I KYLELUCZ ECON ZEL CWLECLEWCIa) 
ma wynosić 99 $. 


ER) 
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wórcy FINAL REALITY pracują 

OI ENECIECY A LUW CELEM 
- GLOUAA CZU ETATUWAW ZELL" 
LO CAWAC PACC PILICY NC ZIŁELIEN CH 
LiL UC: LOGCENLEWOTUICY ZH 
O WER: OS AKLN TA NJIKUIAA 
UECAWALIELCW LELa LAW LILLY LIU 
CHEN WLLEWAJCUCJCCJLCW UC 
EW IECONCEWNYC AZ LILCH 


| CŁA OKIEN ZALEW CZ STH 

IEJOWA UCAS A LTM (TJ 
2 pochodzących od różnych producen- 
LOWAA W LUCCEWCWC LELSŁCIOCICZE 
nia sterowników dostarczonych przez 
producenta chipsetu, w tym wypadku - 
K1> GB EIZA SCE LELOUWCŁENUrAACCH 
IGCLIUNCLLEWEL SINY 
jak prędkość pamięci. Jednocześnie 
poszczególni producenci nie polecają 
CELOWA ELIEWCLH W CJUIJLECJLH 


CELOWEJ EMCHEJCIC LU 

COZ UELOJLKA TA LICHA LE 
|»|-jo] Kofej [ogę ZYC CWA CWC? 
zaeyanej WA ELH LATA LŻEJ 
ULEWY NAILLE] 
przekroczyć 
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O EL ELICIU 
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WZELICRZEILICH 
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jsie rzeczywistym o zabójczym tytule War- 
gasm. Historia przedstawia się następująco — 

| w niedalekiej przyszłości powstaje World Wi- 

| | de War Web, w której rozgrywane są między- 
| narodowe wojny wirtualne. Ty wchodzisz na 

| sieć i zaczynasz mieszać w szykach wszyst- 
kim na raz. Będziesz kontrolować wojskami — 

| całym  garniturem pojazdów, uzbrojenia 


udział w tworzeniu Microsoft Flight Simulator | 
5.0, Monster Truck Madness, Terminal Veloci- | 
ty. To klasyczny symulator awionetek i samo- | 
lotów dla biznesmenów — z masą przycisków, | 
przełączników i zerową szansą na spotkanie | 
F-18, czy Mirage'a 2000 — same widoki, chmu- | 
ry i głos kontrolera lotów. Trochę życia doda- | 
je jednak fakt, że można w kilka osób grać na | 
sieci w FLY, tworząc załogę. Przynajmniej | i ekwipunku dodatkowego. Wargasm będzie 
można sobie wyrywać drążek... | wykorzystywał najbardziej znane akceleratory 


| 3D, miał funkcję multiplayer i przewidziany 
ME WALGZY 0 OSCARA | jest na wiosnę przyszłego roku. 
Film zmontowany ze scenek animowanych | 


ABE'S EXODUS (GT Interactive) został zakwa- | PRAWIE JAK QUAKE 


lifikowany do andy sód na nominację | DAWN OF DARKNESS 


Nowym klonem Quake'a może się pochwa- 
lić Ward Six Entertainment. Po zmianie pier- 
wotnej nazwy z Bloodlust na Dawn of Dark- 

| ness autorom pozostało już tylko szlifować 
5 | tekstury. Kolorystyka i plenery przypominają 
"| | bardziej Quake'a pierwszego, ale Ward Six za- 





Oscarów, jako KokówatażGĘ film -animo- | 
wany. Gra wyszła dość niedawno i kontynuuje | 
historię z ABE'S ODDYSEY - Abe wpada 

w kłopoty związane z zamknięciem browaru 

przez Glukkonów. Recenzję gry znajdziecie | 
na 44 stronie numeru, który czytacie. A póki | 
co trzymajcie kciuki za Abe'a — to pierwszy | 


film pochodzący z gry komputerowej konku- | 


rujący w oscarowej gonitwie! 


WIRTUALNA WOJNA 


WARGASM 


Znana głównie z symulatorów lotniczych 
Digital Image Design wydaje strategię w cza- 


pewnia, że zrobił „totalną konwersję Qu- 
ake'a 2”. Cóż, poczekamy na pełną wersję do 
grudnia. A cel sieczki jest konkretny — jako 


wielki wojownik uciekasz z więzienia zamczy- 
ska, którego właścicielem jest nekromancer. 
| Klasyczna bajka fantasy z klasycznym desi- 
gnem. 


STATEK JAK ŻYWY 


GALLEON 


Interplay uchyla powoli rąbka tajemnicy na 
temat Galleona — przygodówki/TPP w świecie 
morskich opowieści o korsarzy. Wcielasz się 
w postać kapitana Rhama Sabriera — starego 
morskiego wyjadacza, który dostaje wiado- 
mość o statku widmie. Wybiera się, żeby po- 
znać co jest na pokładzie galeonu. Firma mało 
jeszcze chce powiedzieć o szczegółach gry, 


































której termin wydania przewidziano na 
gwiazdkę 1999 roku, ale wiadomo już, że wy- 
myślili hiperealistyczny system animacji po- 
staci. Na zamkniętym pokazie Galleona na 
ostatnim ECTS dziennikarzom powypadały 
szczęki na widok animacji gtównego bohate- 
ra. Dopóki nie będzie więcej informacji, musi- 
cie się zadowolić tymi fotkami. 


a GRANE 


METAL - FAKK 2 


Się część słynnego filmu Heavy Metal 
nagrywana jest w wytwórni Columbia. Heavy 
Metal oparty jest na komiksach Kevina East- 


| mana, który na marginesie, wykreował także 
| Wojownicze Żółwie Ninja. Wraz z ekranowym 
| produktem, tworzona jest gra na PC-ta, która 


podobnie jak film wydana zostanie w potowie 
przyszłego roku. Z tego powodu nie wiadomo 
na razie nic poza tym, że grę produkuje Ritual, 


| będzie to TPP i jak twierdzą twórcy będzie to 


najkoszmarniejsza i najstraszniejsza gra 
wszechczasów. Ciekawe czy chodziło im 
o wykonanie, czy klimat... 


ANIOŁ ZEMSTY 


REQUIEM: THE AVENGING ANGEL 
Znakomita propozycja dla grających księży 
i ministrantów to Requiem: The Avenging An- 
gel. Niby zwykły klon Quake'a, ale jaka fabuta 
— jesteś aniofem o imieniu Malachi i bronisz 
Niebo przed Upadłymi Aniołami. Świat nie jest 
jednak prehistoryczny, ale futurystyczny — de- 
mony ukrywają się pod garniturem, czy piasz- 
czem i nie stronią od specjalizowanej techni- 
ki, żeby unicestwić Niebo, Ziemię i stworzyć 


p AW m Pak : 
s 4 SAM + 


Piekło we wszechświecie. Najciekawsze 
w głównym bohaterze jest to, że potrafi korzy- 
stać z prawdziwych mocy anielskich — jak 
wbijanie wrogów w ziemię, zamienianie 
w słup soli, oślepianie, banicja, chodzenie po 
wodzie, latanie, hipnoza, czy wskrzeszanie 
umarłych (np.: wrogów aby stanęli przy twoim 


GA, której konsola DREAM CAST uży- 
wać będzie tego samego chipa. 


tym, że DIABLO 2 się wkrótce po- 

EV LEA JCCŁEWITAJCWICWIZA ZNA 
DIOAENZAJCELELOWCECECKJ WŁA 
CIEWCOMWCEJOKU JUEL ELE "| 
akceleratory 3D. Dzięki temu należy 
spodziewać się kolorowych Świateł 
ICY LELICZAY AKA CLIAA LICŁALICAWIECCJ 
mo, czy w grze pojawią się trójwymia- 
rowe volumetryczne efekty. 


CEED CISNEJ NAWY EI 

LCICNCICUCZLC ANC ICULIN EA 
CI :ELLCHON=NI NEC U CYAEWOICNCC 
EPIOCLICELNCOAMWZECIEORICNNZA O CY27 
ZLECA ZCJWIECSCA CYNA CH 
locity 128. Producent oferuje wersje 
(e ANO ROW CISZA ELH" 
DZZYVI:H 





CELA ACC ALIEN ECZNCN 

ryferyjnych przeznaczonych dla 
graczy, Quickshot rozpoczął zmianę 
wizerunku starszych modeli. W paź- 
CHOLUILUWALCCCJ W EJCLUNAA ZEL 
WACELIOKZATE>"N ZA LENA IE CH 
W ACE 


ostały rozpoczęte prace nad wzno- 

wieniem emisji programu TV 
|Je/ | 2 CECA LAC Ur CJIIICY 
CLETZAJMNTUEWELYJŁEW ULAŁ ICH 
OWCE CULEKU CCA ELCJIEJ LT 
OWA E UGA LWY ZAJCIA TONU ŁA 
że najprawdopodobniej jeszcze w li- 
stopadzie ujrzymy go ponownie na 
O LELEHMAC A LNZLALCWEN UWE 
ELO ELELENO: W ESY CYC YEN 
IELUCEEK CCIE EU UrAĄNCLCH 
URAL N COZZA O (HMLOIECH GC 
OWZLPWŁU UCZ CN IRCLUNICWrt02) 
faktem prowadzenia negocjacji z kil- 
OUEREFELNECOWYLYLUAL EK-ŁACU 
HOSSA ANELWAŁCNEN HELA 
kich szczegółach będziemy informo- 
ZLEW ICY ECH 
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CT Labs wprowadził już do sprze- 

daży nagrodzony zanim wszedł na 
| ELO OAU(EAL CEWKA CICO 
LUPA EIELEWELO JACENTY) 
CELU TAA UCEWAN CIELE ZAJ 
LEICA A :ELUZUEN COOK 20 GJ-A 
(EKV UL: HALLO IL Ul DIoSCY NE JG 
| COLLEEN OZNI ETYBKCNIEJĄ 
ale dla prawdziwych profesjonalistów 
LOW UJ YATO: HEWICA ATE. 





UI: NCJELUWORICYZWCICN 

HI SCORE 2 3D, konkurencyjna do 
| LIAJEDISCYJ JI CEWU EREAUJ-H:7:1U1) 
(8MB tekstury, 4MB  framebuffer) 
i oczywiście 2 układy VOODOO II 
w środku. Akcelerator ma wyjście tele- 
WŁA LEJNLEWCAENCOWAWZ SIN 





© Monster Fusion przyszedł czas 

LENA A 2-1; WZZJUSCY: ML CY CYT YZ 
pI OD PU Gal [4>17-WA CHACO NSITE 
CWETCEW ETOWE NE GLNKJ>M 
a bazująca jak można się domyślić na 
U CECHONI ZW LBLCZAN OBECNIE) 
i zadowoli większość graczy. Zawiera 
LENY LU BEO UCZE EWELENCOAZI JI 
CHA RW :(c] A 





CEEP LWELSAW JESIENNEJ 

tańszą i zarazem najgorszą kamerę 
OCH WE NIC GC UINLE LEWE TACH 
ZU CCWAOCUJICA CEC JCWENO NICH 
wej komery QuickCam Pro. Poza kolo" 
rem, który ma chyba oddzielić niechlub- 
EMU ROCCA ALELECI 


boku). To dopiero arsenał. A pomyśleć że do- 
tąd wystarczały tylko bazooki i atomówki. Gra 
jako jedna z pierwszych została specjalnie 
przystosowana do możliwości chipsetu Vo- 
odoo 2., co nie znaczy że nie odpali się na 
starszych kartach. Requiem, kupiony przez 
3DO od Cyclone Studios ma szansę ujrzeć 
światło dzienne jeszcze tej jesieni. 


MANGA MANGĘ POGANIA 


AVARIS 


Na fali Final Fantasy 7 powstają kolejne gry 
spod znaku Mangi. Avaris, zaprojektowany 


Leif Greycoat 
Modeled by 
|GBACE 


[CURZURU 
Patrick Lamber 
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przez Bifrost Creations przenosi nas do świa- 
ta fantasy. Wybierzemy jednego z sześciu bo- 
haterów i zaczniemy przygodę w RPG, oczy- 
wiście TPP. W trakcie gry dotączają się do nas 
inne wielkookie stwory (jak to w Mandze), aby 
walczyć ze złymi za pomocą magii i swojskie- 
go miecza. Gry możemy się spodziewać na 
początku przyszłego roku. 


NAJLEPSZA STRATEGIA? 


GENESIS; APERIAN 7 


Ta strategia wojenna w petnym 3D ma być 
najbardziej obiecującą produkcją z tego ga- 


tunku. Doskonalona przez specjalistów 
z MASSIVE ENTERTAINMENT (dawne Nova- 
Storm) jeszcze gra, a rozpowszechniana 
przez ELECTRONIC ARTS ma wymagać akce- 


leratora 3D, aby pokazać obszerne pole bitwy. 
Trudno powiedzieć, czym będzie się napraw- 
dę wyróżniać — każdy producent pisze o naj- 
lepsze sztucznej inteligencji, boskiej grafice, 
wielokolorowym oświetleniu — podobnie jak 
ME. Ale jeśli EA zaufali im, być może i my po- 
winniśmy. 


NOCNE ZMORY 


Prawdziwe X-Files, którego akcja rozgrywa 
się na początku XX wieku. Odgrywasz rolę 
jednego z członków grupy specjalizującej się 
w tajemniczych sprawach. Polują na wilkota- 
ki, wampiry, zombie i inne stwory nocy. Trój- 
wymiarowe wnętrza zapierają dech w pier- 
siach, a pay snują się wszędzie, nawet wokół 





bohaterów, dzięki specjlanie stworzonej tech- 
nologii. Główne postaci mają się rozwijać 
w miarę gry, również obecny jest modny ele- 
ment - tworzenie broni. Ta klimatyczna przy- 
godówka przygotowywana jest przez renomo- 
wanego developera — TRI (Hellbender, CART 
Precision Racing, Monster Truck Madn ęss). 


TURNIEJE PRZYSZŁOŚCI 


s: obok Genesis: Aperian 7 tak chwalo- 
na i nagradzana strategia czasu rzeczywistego. 
Chociaż wciąż jest w fazie betatestów, już zain- 
teresowała wielu taktyków. Co się rzadko zda- 
rza w tym gatunku, wymaga dopalacza 3D, ale 


po obejrzeniu screenów nie ma się w sumie co 
dziwić. Znajdujemy się w 2999 roku i uczestni- 
czymy w Wojennym Turnieju. Swoją armię ste- 
rujemy wedle woli, za pomocą wygodnego in- 
terface'u, operujemy w każdym środowisku — 
na wodzie, lądzie i w powietrzu. Takie. gry 
wskazują kierunek dla całego gatunku. 


ALHALLA DLA BOHATERÓW 


SAGA: THE RAGE OF VIKINGS 


Silna i zwarta grupa z Francji, Cryo Interac- 
tive szykuje się z kilkoma projektami. Jednym 
z najbardziej obiecujących wydaje się SAGA, 
RTS w konwencji fantasy. Zupełnie jak w RED 
ALERT, możemy budować, ulepszać „bazy” 


(w tym wypadku wioski), werbować wojowni- 
ków, naprawiać zniszczenia i w końcu...ATA- 
KOWAĆ! Wejdziemy we władanie klanu Wikin- 
gów, brodatych krwiożerców z północy. 
A przeciwko nam staną zastępy trolli, krasno- 


ludów (poza wzrostem trudno ich odróżnić 
od nas), olbrzymów, centaurów i-elfów. Każ- 
da z ras zna inną odmianę magii, z czego wy- 
różnią się cztery najważniejsze, związane 


z żywiołami ognia, lasu, ziemi i powietrza 


(a gdzie woda???). SAGA ma zostać rozpo- 
wszechniana od listopada D Z! 


DZIEL | Ru 


FA PREMIER LEAGUE FOOTBALL MANAGER 99 DZ. '99 


Tak to już zwykle bywa, że jesienią nastę- 
puje wysyp managerów piłkarskich. W tym 
roku na pierwszy ogień poszło Electronic 
Arts Sports ze swoim nowym tytułem FA 
PREMIER LEAGUE FOOTBALL MANA- 
GER'99 i wszystko wskazuje na to, że mogą 
nieźle namieszać. Gra bowiem obok rozbu- 
dowanych opcji finansowo-treningowych 


umożliwia obserwację przebiegu meczu 
w pełnym 3D.W Internecie zapanowała at- 
mosfera lekkiej ekscytacji. U nas jeszcze nie, 
ale już za miesiąc opis. 


GWIAZDA Z KRĄJU 


KWITNĄCEJ WIŚNI. 


Specjalnie dla konsoli Dreamcast w Japo- 
nii gotuje się na wolnym ogniu EVENSTAR 
(alias — Shiken Takeshi), RPG z perspektywy 
osoby trzeciej. Gra równolegle przygotowy- 
wana jest na PC-ta. Przewidziano trzy tryby: 
story (fabularny), adventure (przygodowy) 
i battle (wiadomo co). Nasz bohater to Seed, 
biedaczek poszukujący własnego ja, po tym 
jak otrzymat DAR. Tajemnicza fabuła odbija 
się na wyglądzie i atmosferze gry. EVENSTA- 
RA zobaczymy dopiero w czwartym kwartale 
przyszłego roku. 
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szy model (QuickCam VC) trudno było 
UOCWIENŁE LO GIOWCAN TV ZWT A 
OWOC JCYJAALU EV OMC TACY PTI 
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swoje możliwości w 640x480. Choć 
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| CO SC 71ELON CWI: (e] „A EA ICC CJ 
| COZ TYCLENCLICNCCLCEU LICO CWECJO 
zachętą do kupna będzie z pewnością 
ELLIE SKIELCWEEOKI JOE ELA ELEN CJ 
CICULUKD I UCZYNKI CIA 





rawdziwym tytanem szybkości, 

zwłaszcza w grafice 3D jest Hercu- 
| CEJ LULELJA:CCO NCAA WEW CILCH 
WIBLLOONECO COZ NEWIUZTN 
układ firmy S3 - Savage 3D. 8MB karta 
WI CO CHINA ELCLCWA CJA NC 
z Matroxem Mystique G200. Trochę 
MZEKEICEZENONSNULLYAECEJA 
zmartwić nikogo, bo Hercules ma 
kosztować około 119 USD, podczas 
CEWZEWNWZSCUCZZJCHIWACEJNE>E 


ŁJAYCOCW (e ŁC WUŁELCI 

CECTAWEN CYTOWANE FICN CH 
wolucyjna? Być może - 128-bitowa, 
CET EWEKA M CZJOWIJ OSN: ICENAA 
COICHOWELWA Ur LZS UUH 
CUCONILELIYNNYZA WANIENKI JC? 
z maks. rodzielczością 1920x1200 


WOCHE LILWLCJCJCY AN LCOJCCEWECW |:) 
LT UUNLELCSKZINIECTICICWAWJECJCJĄ 
LCZAUCRCEJEĘ 











Groove: w 1776 główny bohater, zaś 
w 1'82 ofiara o drewnianej nodze 











INTERSTATE'76 Groove 
W Champion mścił się za 
śmierć swojej siostry — Ja- 
de oraz ratował świat przed zakusa- 
mi potężnej organizacji. Teraz Gro- 
ove ma poważne kłopoty, gdyż 
przypadkiem dowiedział się o Spi- 
sku dążącym do wywołania trzeciej 
wojny światowej. Ponoć o udział 
w knowaniach podejrzane będą siły 
z kosmosu, jednak nigdy nie zosta- 
nie to w pełni wyjaśnione (zupełnie 
jak w „Z Archiwum X”). Intro sugeru- 
je, że Groove ponióst śmierć. 
W trakcie gry okazuje się, że prze- 
żył, ale został pojmany i uwięziony. 
Z pomocą przyjdą mu: jego druga 
siostra — Skye oraz murzyn Taurus 
— towarzysz z poprzedniej części. 
Jak sugeruje nazwa, akcja roz- 
grywa się w latach 80-tych. Wpłynie 
to na zmianę klimatu w stosunku do 
[76 (muzyka!). Głównodowodzący 
całego przedsięwzięcia — Zack Nor- 
man w wywiadzie dla magazynu in- 







ternetowego „Gamesmania” mówi, 
że inspiracją dla nowej gry były takie 
filmy jak: „Miami Vice”, „Drużyna A” 


czy wreszcie „Knight Raider” (z tego 
ostatniego zaczerpnięto między in- 
nymi pomysł na specjalną rakietową 
wyrzutnię, pozwalającą na przeska- 
kiwanie samochodem przez wyso- 
kie przeszkody). 


DESZCZ W LAS VEGAS 


Za tworzenie grafiki odpowiedzial- 
ny będzie napisany całkowicie od no- 
wa engine o nazwie Dark Side, który 
podziwiać można w innej grze ACTI- 
VISION: HEAVY GEAR 2. Pisany 
pod kątem sprzętowej akceleracji 
(bez akceleratora 3D gra nie ruszy) 
będzie dawał zdecydowanie lepsze 
wrażenia wizualne niż w poprzedniej 





części, a przy tym wymagania 
nie będą wygórowane (Zack 
Norman zapewnia, iż wystar- 
czy P138!). Co ciekawe, nie- 
które mniej widoczne elemen- 
ty grafiki zostały w stosunku 
do I['76 uproszczone. Wszyst- 


ko po to, by przyśpieszyć działanie 
programu — szybkość będzie dewizą 
dzieła ACTIVISION. 

Środowisko gry wzbogaci się 
o półprzezroczystą, chlapiącą pod 
kołami wozu wodę, a poza tym zwięk- 
szoną dbałość o efekty świetlne. 
w r82 pojawią się zmiany pogodowe 
— gracz będzie mógł doświadczyć bu- 
rzy z piorunami oraz śnieżycy. Można 
sobie wyobrazić jazdę po ciemku 
z szalejącymi w światłach reflektorów 


płatkami śniegu. W misjach pojawi 








się dużo więcej budynków — część 
gry rozgrywać się będzie na ulicach 
Las Vegas. W wielu miejscach drogi 
będą biegły jedna nad drugą, tworząc 
fascynujące konstrukcje. 

Choć Skeeter z ['76 zawsze po- 
wtarzał, by nigdy nie wysiadać 
z samochodu, to właśnie możli- 
wość opuszczenia wozu jest jedną 
z najcenniejszych innowacji, otwie- 









Nigdy więcej „Nigdy nie wysiadaj z samochod 


| 
L 


rającą przed graczem zupełnie no- 
we możliwości. Wyobraź sobie, że 
prowadzisz walkę z wrogim samo- 
chodem. Twoja bryka ma się lada 
moment rozpaść, więc wyciągasz 
pistolet i strzałem w okno zabijasz 
kierowcę nacierającego wozu. Wy- 
siadasz i w dalszą podróż jedziesz 
samochodem konkurenta. Zmienia 
to także spojrzenie na grę wielo- 
osobową — zniszczenie wrogiego 
auta nie wystarcza. Trzeba zabić 
kierowcę, zanim ten wsiądzie do 
któregoś z porozrzucanych po 
planszy pustych wozów. 


MLELUGZZE LULU 


Możliwość chodzenia na piechotę 
to nie wszystko. Dojdą jeszcze moto- 
cykle oraz lepiej zagospodarowana 
zostanie możliwość latania helikop- 
terem. Myślano nawet o łodziach, ale 
zabrakło czasu. Zack Norman za- 








pewnia przy tym, że INTERSTATE 
zachowa swój charakter auto-roz- 
wałki. — Około 85-90 % gry nadal 
stanowić będzie walka samochodów 


stwem są oszuści używający róż- 
nych nieczystych sztuczek zmienia- 
jących charakterystyki swych samo- 
chodów. Zespół pracujący nad I'82 


w) ERGO? 





zrobił co w jego mocy, by 
ograniczyć to zjawisko w no- 
wej grze. Nie skończyło się 
na zwykłych zabezpiecze- 
niach przed hackerami. By 
zredukować oszukańczy pro- 
ceder, autorzy postanowili le- 
galnie zaoferować graczom 
duże możliwości ekspresji. 
Np. działając w wyznaczo- 
nych ramach można budo- 
wać własne, pełnoprawne po- 
jazdy (trzeba tylko mieć pro- 
gram pokroju 3D STUDIO). 

Norman zaznacza, że to 
wszystko i tak z pewnością 
nie powstrzyma oszustów. 
Ostatnią linią obrony uczci- 
wych graczy pozostanie możliwość 
blokowania dostępu do danej gry 
przez hasło oraz możliwość wyrzu- 
cania niechcianych gości z serwe- 


: 
ILMIAI 


— mówi. Nowe elementy mają jedynie 
ową walkę urozmaicić. 

Wśród nowych broni najciekawszą 
jest LARS. System umożliwia atako- 
wanie wybranych obiektów zawie- 
szonym na orbicie okołoziemskiej la- 
serem. Będzie można jej używać 
w rozgrywce wieloosobowej, zaś przy 
wykonywaniu misji dla jednego gra- 
cza zasadniczo można jedynie ucie- 
kać. — Chyba, że gracze okażą się 
wystarczająco dobrzy i odkryją coś 
sekretnego. — mówi Zack Norman. 

Ktokolwiek próbował grać w 176 
na Internecie wie, jakim przekleń- 





ra. INTERSTATE'82 to jedna z naj- 
lepiej zapowiadających się gwiazd- 
kowych premier. 

ACTNISION, PC-CD ROM 
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Taurus i Skye nigdy nie dowiedzą 


UACAZOZYNNATUACIALA 
stoją kosmici 








PTY ATZ OG AKTA OT 
komputera: ANNO 1602 oglądał 
w siedzibie CD-PROJEKTU 








NNO 1602 to gra bardzo 
A zbliżona do SETTLERS. Na 

początku misji dysponujesz 
pewnym obszarem, na którym sta- 
wiasz konstrukcje zajmujące się 
produkcją i przetwarzaniem surow- 
ców. Tych ostatnich jest 23 rodzaje 
(m.in. cegły i drzewo). Staranne wy- 
regulowanie tej maszyny przerobo- 
wej stanowi klucz do zwycięstwa. 

Podobnie jak w dziele BLUE BY- 
TE, także tutaj twój świat żyje. Z gó- 
ry można oglądać rybaków wypły- 
wających tódką na połów, myśli- 
wych wybierających się na polowa- 
nie oraz drwali rąbiących drzewo. 
Plansza, na której toczy się roz- 
grywka, przedstawiona jest w rzucie 
izometrycznym. Można na nią spo- 
glądać z czterech różnych stron, co 
na pewno ułatwi orientację. 

W grze pojawiają się zarówno 
jednostki piywające, jak i lądowe. 
Wśród uzbrojenia tych 
drugich _ znajdziecie 
muszkiety, szable i ko- 
nie, zaś wojska mor- 
skie można wyposażyć 
w działa. System walki 
pozwala na własno- 
ręczne prowadzenie 
oddziałów do boju. Pod 







względem interfejsu jest to zrealizo- 
wane podobnie, jak w. strategiach 
czasu rzeczywistego. 

Taki sposób prowadzenia wojny 
daje szerokie możliwości blokowa- 
nia transportów morskich (produko- 
wać wszystko na raz bytoby trudno, 
więc trzeba się wymieniać dobrami 


z konkurencją, o tym aspekcie za 
chwilę szerzej). W późniejszych 
etapach rozgrywkę jeszcze bardziej 


zemplarzy i firma postanowiła wejść 
ze swym dziełem na pozostałe ryn- 
ki. Wśród nich znajduje się Polska. 


"Do ataku!” Przeraźliwy krzyk zatrząsł ca- 
łym pomieszczeniem. To nie działania wo- 
jenne, to nagrywanie polskojęzycznej 


ścieżki audio do gry ANNO 1602 


utrudnią korsarze, łupiący statki 
najbogatszych graczy. 

Dyplomacja prowadzona z czte- 
rema współzawodnikami pozwala 
na wprowadzenie stanu wojny oraz 
ustalenie cen na twe 
produkty w handlu za- 
granicznym. Towary dla 
innych umieszczasz 
w portach, gdzie wyzna- 
czasz minimalną cenę 
produktu oraz ilość, do 
jakiej chcesz się z niego 
wyprzedać. Teraz kon- 
kurencja może przypły- 
nąć do ciebie i zakupić 
potrzebne dobra. 


TYEJERTĄT OE 
HEL ONZ 


Gra została stworzo- 
na prze niemiecką firmę 
SUNFLOWERS. | to 
właśnie na rynku nie- 
mieckim pojawiła się naj- 
pierw, okazując się nad- 
spodziewanie wielkim 
sukcesem. Sprzedano 
prawie 350 tysięcy eg- 


- Bi <Z 


Tu miła niespodzianka od firmy 
CD-PROJEKT — gra zostanie w peł- 
ni spolszczona, od instrukcji, aż po 
komunikaty w grze. Znamienity jest 
fakt, że głos podkłada Jan Piecho- 


Jak w każdym studiu dźwiękowym aktor oddzielony jest od dźwiękowców 


kuloodporną szybą 
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ciński, m.in. odtwór- 
ca głównej roli w fil- 
mie „Och, Karol". 

Aktor sam nie 
używa gier- nawet 
nie ma komputera. 
Do ANNO trafił za 
sprawą Stanisława 
Iwińskiego, z któ- 
rym, jak mówi, „przy- 
jaźni się od kolebki”. 
Stanisław jest zaś 
ojcem Marcina Iwińskiego, jednego 
z szefów CD-Projektu. Jan Piecho- 
ciński twierdzi, iż praca związana 
z ANNO 1602 była dla niego czymś 
zupełnie nowym i odmiennym od 
dotychczasowych doświadczeń: 

— Ale praca w radiu i teatrze przy- 
daje się, chociażby z tego powodu, 
że siedliśmy o godzinie trzeciej 





WTTTOWATUIAE 


Jan Piechociński nie słyszał przed- 
tem wersji niemieckiej, ale w wypadku 
ANNO 1602, nie miało to znaczenia. 

— Trudno, żeby polskie komuni- 
katy brzmiały jak w niemieckim, bo 
dzieci od razu uciekłyby ze strachu 
— żartuje Stanisław Iwiński. 


(NO 1602 


PO POLSTLUJ 


Panowie Marcin i Stanisław Iwińscy oraz inżynier dźwięku (w okularach) 
pilnują, by wszystko nagrało się jak należy 


i bez przerwy pracowaliśmy do szó- 
stej. Człowiek z ulicy, który nie miat- 
by treningu głosowego, po czter- 
dziestu pięciu minutach nie powie- 
działby ani słowa. 

Jak mówi Marcin Iwiński, nagry- 
wanie polskiego dźwięku do ANNO 
1602 było różne od standardowej 
działalności aktorskiej głównie ze 
względu na charakter gry: poza nie- 
spełna  dwuminutowym  intrem 
z monologiem narratora, do prze- 
czytania były jedynie komendy 
i krótkie komunikaty. 

— W momencie, w którym chodzi- 
toby o dialogi między postaciami, 
a więc grę przygodową, wyglądało- 
by to inaczej. 


Teksty były spisane na kilkunastu 
kartkach. Czytający zza zamkniętej 
szyby aktor był kontrolowany przez 
pana Stanisława oraz pracownika 
studia, siedzących w pokoju ze 
sprzętem  rejestrującym nagranie. 
Co jakiś czas swoje uwagi dorzucał 
stojący obok Marcin Iwiński. Więk- 
szość zdań była na wszelki wypadek 
powtarzana, niekiedy nawet kilka ra- 
zy. Jan Piechociński czasem poza 
wersją sugerowaną dodawał coś od 
siebie. Np. komunikat „Zwycięstwo!” 
nagrany został w dwóch wariantach: 
euforycznym krzyku, a następnie 
wedle koncepcji aktora, w formie, 
którą moglibyśmy określić jako „led- 








wo żywy, zziajany wojownik przyby- 
wa do obozu, po czym dobitnie 
oznajmia wygraną i umiera”. O tym, 
która wersja trafiła do gry przekona- 
cie się w połowie listopada, gdy pro- 
dukt wejdzie na półki sklepowe. 
Możecie też oczekiwać interaktyw- 
nego dema, którego wydanie sugero- 
wał jeden z tekstów ze skryptu: „Twoi 
poddani domagają się pełnej wersji 
gry”. Oczywiście, o ile możliwości wa- 
szego sprzętu sprostają wymaganiom 
programu i gra lub jej demo nie powie 
wam „Twoi poddani domagają się lep- 
szego procesora”. Na szczęście AN- 
NO 1602 nie będzie miała zbyt du- 
żych wymagań. Szykuje się niezwykle 
smakowity kąsek dla wszystkich miło- 
śników serii SETTLERS. 
SUNFLOWERS, PG CD 
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odpowiada LOCALART — ze- 

spół ludzi, który znany już jest 

ze znakomitych, bardzo profesjonal- 
nych spolszczeń gry przygodowej 
ACE VENTURA, komputerowych 
bajek Davidsona oraz: kilku wcze- 
śniejszych projektów. Na czele eki- 
py stoi Kamil Mętrak, który zajmuje 
się wynajmowaniem studia, nego- 
cjacjami z aktorami i ogólną koordy- 
nacją prac. Jak sam jednak zazna- 
cza, dużo bardziej lubi swoją drugą 
funkcję — funkcję reżysera dźwięku. 
Zanim zajmiemy: się procesem 
nagrywania głosów, parę słów o in- 
nych aspektach tłumaczenia gier. 
Dawniej lokalizacja odbywała się 
bez żadnej pomocy ze strony pro- 
ducenta. Dziś grupa spolszczająca 
grę opiera się na tzw. kitach (zesta- 
wach) lokalizacyjnych. Dostarczane 
przez twórców produktu zawierają 


Z: lokalizację HOPKINS FBI 


ta poprawiona w stosunku do pier- 
wotnej. Aż strach pomyśleć, jak wy- 
glądała owa pierwotna! 

Z tego powodu zdecydowanie 
preferowany jest drugi rodzaj kitów. 
Takich, przy pomocy których zespół 
lokalizacyjny, używając nadesła- 
nych przez producenta narzędzi, 
sam wkłada przetłumaczone ele- 
menty do gry. W ten sposób może 
w każdej chwili sprawdzić, jak wy- 
gląda spolszczony produkt w akcji. 
Ewentualne usterki usuwa się 
sprawnie i szybko. Takie zestawy 
wymagają dodatkowej pracy do- 
brych programistów, ale za to zde- 
cydowanie pozytywnie odbija się to 
na jakości produkcji. HOPKINS FBI 
jest realizowany właśnie tą metodą. 


WUNWNZEAJM 


Nagrania do HOPKINS FBI od- 
bywają się w profesjonalnym studiu 








Uwaga na klaustrofobię — dla uzyskania 
odpowiedniego dźwięku, aktora trzeba 
niekiedy umieścić w takim ustrojstwie 





Piotr Fronczewski, Janusz Gajos, Radosław Pazura... 
Znani polscy aktorzy wchodzą do Świata gier kompute- 
rowych wraz z grą HOPKINS FBI. Jest na co czekać! 





wykrojone z programu tekst, dźwięk 
oraz grafikę. Ta ostatnia jest retu- 
szowana przez grafików (np. gdy na 
obrazkach widoczne są obcoję- 
zyczne napisy). 

Rozróżnia się dwa rodzaje zesta- 
wów lokalizacyjnych. W wypadku 
jednych pracujący w Polsce zespół 
wysyła przetłumaczone materiały 
do producenta, który jest odpowie- 
dzialny za wstawienie ich do gry. 
Wadą takiego rozwiązania jest to, iż 
zachodni programiści, jako że nie 
znają polskiego, nie są w stanie 
sprawdzić, czy wszystko jest w po- 
rządku. Fatalne skutki takiego bie- 
gu rzeczy można było podziwiać 
np. w polskiej wersji MDK. Przy 
tym, wedle zapewnień Michała Ki- 
cińskiego z CD-PROJEKTU, wer- 
sja, która trafiła do sklepów i tak by- 


Ta szafa potrafi dodawać efekty specjalne do 
dźwięku, np. udawać, że głos dochodzi ze stud- 
ni - może być sterowana za pomocą komputera 
(w wersji przed upgradem sterowała polem 


„siłowym Gwiazdy Smierci) 








Lokalizację można zrobić tanio i kiepsko, albo profesjonalnie 


i trochę drożej — mówi Kamil Mętrak. 





„Green”. O jego klasie 
niech świadczy fakt, że 
rejestrowano tu ścieżkę 
dźwiękową do „Ekstrady- 
cji”, a ostatnio do kręco- 
nego w Polsce i Turcji fil- 
mu  „Pustynny wiatr”, 
w którym grają m.in. Bo- 
gusław Linda i Marek 
Kondrat. W tym filmie 
bierze udział także aktor 
podkładający głos 
w HOPKINS FBI: brat 
Cezarego Pazury- Ra- 
dosław. 

Przed nagraniami nie- 
zbędne jest ustalenie do- 
kładnego planu prac, 
uwzględniającego  do- 
stępność studia i akto- 
rów. Jest to szczególnie 
ważne w wypadku zna- 
nych osób, które zawalo- 
ne są pracą i każda mi- 
nuta ich czasu jest na 


wagę złota. 
Aktorzy, nim zaczną 
wypowiadać _ kwestie, 


zapoznają się z bohate- 


rami, których będą grali. Kamil wy- 
jaśnia: 

-Aktor słucha angielskich przy- 
kładów, żeby zinterpretować po- 
stać. Nie chodzi o dokładną kalkę. 
Często zmieniamy głosy. W angiel- 
skim HOPKINS FBI dobór 30-stu 
procent aktorów był chybiony, np. 
pojawia się gruby facet i mówi cien- 
kim głosem, co brzmi żałośnie. Dla- 
tego zwraca się uwagę przede 
wszystkim na emocje w głosie itp. 

Nad poprawnością procesu czu- 
wają realizator i reżyser. Realizator 
dba o to, by nagrany dźwięk był jak 
najlepszej jakości — odpowiednio 
głośny i wyraźny. Reżyser, czyli Ka- 
mil Mętrak, pilnuje natomiast, by 
sposób mówienia aktora pasował 
do sytuacji ze scenariusza. 

Za wszelką cenę próbuje się uni- 
kać poprawkowych sesji dźwięko- 
wych. 

— Staramy się na jednym posie- 
dzeniu z aktorem od razu popra- 
wiać dany materiał, by mieć przy- 
najmniej te 90 procent postaci za- 
kończonej — mówi Kamil. Dodatko- 
wym problemem są niespodzianki 








Tutaj siadają aktorzy, w pozostałych przypadkach stoją 


bez obrazu). Najprościej jest tam, 
gdzie nie ma żadnej synchronizacji 
i tekst może być dowolnie długi. 

Kamil zapewnia, że ttumaczenia 
w polskiej wersji gry są dzietem 
znakomitych profesjonalistów. Za- 
trudnienie amatorów zniszczytoby 
całą robotę, gdyż na kiepskie ttuma- 
czenia zwyczajnie szkoda talentów 
Piotra Fronczewskiego i Janusza 
Gajosa. 

W nagraniach uczestniczyło 
siedmiu aktorów, wspartych przez, 
jak to określa Kamil „ludzi z tapan- 
ki”, czyli przypadkowych aktorów, 
niekiedy np. czekających na inną 
sesję mającą się odbyć w studiu. 
Tych ostatnich wykorzystywano do 
podkładania głosu pod postacie wy- 
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Wypowiedzi agenta Hopkinsa, czyli 
Janusza Gajosa 


techniczne. Dane do HOPKINS FBI 
to 4.000 plików. Przy takiej ilości 
materiału łatwo jest coś zgubić. 
Zdarzyło się to przy pracach nad 
jedną z poprzednich lokalizacji, 
gdzie zaginęły pliki z nagraniem 
głosu Piotra Fronczewskiego. Dzie- 
sięć minut, które wyparowato, trze- 
ba było rejestrować jeszcze raz. 


GAJOS, FRONCZEWSKI, 
WATOGAIK 


Aktorzy zasiadają w dużym po- 
mieszczeniu — królestwie ciszy, od- 
ciętym szczelnie od świata ze- 
wnętrznego parą potężnych drzwi. 








Podkładanie głosu może 
przyjąć trzy formy. Najtrud- 
niej jest z fragmentami gry, 
gdzie postacie wypowiada- 
jące kwestie są duże i wy- 
raźne. Trzeba wtedy stoso- 
wać tłumaczenie z pełną 
synchronizacją, tzn. aktor 
musi wypowiadać prawie ta- 
ką samą liczbę sylab, co 
w anglojęzycznym orygina- 
le. W takiej sytuacji za prze- 
kład tekstu odpowiadają wy- 





Ilość tekstu w grze to ponad 100 stron maszynopisu 


specjalizowani w tej dziedzinie tłu- 
macze synchroniczni. Aktor pod- 
czas nagrania ma przed sobą ekran 
z animacją, pod którą podkłada 
głos, zaś w słuchawkach słyszy 
brzmienie oryginału. 

Prościej jest w wypadkach, gdy 
taka sama ma być jedynie długość 
wypowiadanego zdania. Tak 
w HOPKINS FBI jest np. z prowa- 
dzeniem dialogów (odbywa się to już 


powiadające zaledwie kilka zdań 
w całej grze. 

Współpracę z Piotrem Fronczew- 
skim i Januszem Gajosem Kamil 
Mętrak wspomina bardzo miło. 
Przebiegała bez żadnych zgrzytów, 
do tego nad wyraz szybko i spraw- 
nie — sesje kończyły się znacznie 
wcześniej, niż planowano. Piotr 
Fronczewski już przedtem podkła- 
dał głos w bajkach wydanych przez 
CD-PROJEKT. Dla Janusza Gajo- 
sa było to pierwsze doświadczenie 
z tego typu pro- 
dukcją. Aktor był 
bardzo ciekawy 
tego, w jaki spo- 
sób odbywają się 
prace nad grą, 
w jaki sposób łą- 
czone są nagrane 
kwestie — w żad- 
nym wypadku nie 
wyglądało to 
w ten sposób, że 
opuszczał studio 
od razu po skoń- 
czeniu nagrań. 

Kamil  Mętrak 
jest przekonany, iż spolszczanie 
gier będzie coraz powszechniejsze 
i za dwa lata będzie się lokalizować 
niemal wszystkie tytuły. Na pewno 
wzrośnie też udział w tej dziedzinie 
sław teatru i filmu — Kamil prowadzi 
już wstępne rozmowy z innymi zna- 
nymi aktorami. 

My możemy tylko zapytać, kiedy 
wyjdzie pierwsza gra z Lindą w roli 
głównej? 


ŚEORCT SERVICE 402 Ą 








|-THIE- OSKAR CLOWELON OCH 
$ przednicy, jest grą ekono- 

miczno-strategiczną. 
PATURZEKOJ EAVEMZZANO AU 
WESCOWO (CIE ENUIELENO CN 
planowe znaczenie dla wygranej, 
OWIENATATSINICJNA(HEACYCA 
OEWZOWIELESPEIONSYAWCOJH 
wego zarządzania gospodarką je- 
O COLE CYZUNICN A CYC ECH 
nak bez rozpoznania strategicz- 
nego możemy wszystkie 
nasze zdobycze stracić 
w mgnieniu oka, a nasza 
infrastruktura ekonomicz- 
na może legnąć w gru- 
zach. Ponieważ wszyscy 
wielbiciele tego gatunku 
gier z pewnością świetnie 
znają poprzednie części 
OISW SCOCTELNCZJ 
pokazać innowacje wpro- 
wadzone w najnowszej 
UISJIĘ 


To co gracz zobaczy na swo- 
im ekranie nie będzie już jedynie 
mrowiskiem matych, ledwie do- 
O zeE WATCH (SWANCISCH 

CEIEIATGINOOZAAILONJLCZIA 
w których z trudem można 
|(oy4ofoy4 (e (<> 


LUF 
w SET- 
TLERS3 każ- 


CENA CJ ZI 

bardzo doktad- 
nie dopracowa- 
CHCECIE 
WESCICULCJ 
firmy 
-JEUD 


zaj (5) 


EBYTE, którzy każdego małego 
ludzika zaprojektowali w trzech 
wymiarach i w wysokiej rozdziel- 
czości. Stworzono ponad 150 ta- 
kich postaci. Każdy z elementów 
widzianych na ekranie już nie 
jest tylko dwuwymiarowym ry- 
sunkiem. Budynki, drzewa czy 
nawet ukształtowanie terenu są 
animowane z wykorzystaniem 
CIGULKIPA 





OLIENATAG CJI CWC 
SELER ETNI AC CY szo 
dziej intuicyjny. Łatwiej więc wy- 
|JCACOGWENA COEN OC) 
(eS IELUCIAZALESAUrAC! 
IROZAELUMACT CZE CLCZNNIECY 
znacznemu polepszeniu. SET- 
SOKAL ZUJ EBC 
sze zdobycze technologii audio. 
NEW ZANE CZENECHELGLINAWEYE] 

jest możliwość gry z wieloma 

„żywymi” przeciwnikami. Do- 

tyczy to nie tylko gry z kole- 
CELUWZAOUCONU JF CH 

PZ CJA JIKCH 

(AJCEICH 
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Tak, tak. Osadnicy na dobre za- 
domowili się w przestrzeni wir- 
tualnej. Za pośrednictwem Inter- 
netu można grać nawet 
ra CJ OUEWUWYCZJWIULE 
z całego Świata. Dla pomocy 
w znalezieniu współgraczy firma 
BLUEBYTE udostępniła specjal- 
ny serwer. Zastosowano także 
kilka rozwiązań znanych z DIA- 
|-KoXAACyy (siej :7 (AV OWELGNCA 
automatyczne przesyłanie po- 
prawek do gry poprzez Internet. 
LCUEWACO YTY CLCETUCJELĄ 
w przypadku Battlenetu, są po- 
dzielone tak narodowościowo, 
| ELGROUE EE LCZN NJ CmCZH 


sting odbywa się wyłącznie za 
pośrednictwem Sieci. 
OUWUCWLUJLIEJCNCJCWOLEW 
tów jest to, iż do zalogowania 
się na serwer niezbędne będzie 
posiadanie specjalnego klucza, 
| ELLA CWA EWA CA 
cjalnie zabezpieczona przed ko- 
EELS CAEN 
LUC EK CELIEZACAAEW 
SSE CCIUNCZACYŁZNICJH 
nowsze pokolenie osadni- 
ków nauczyło się wreszcie 
naszego języka. Za sprawą 
firmy CD PROJEKT cała 
CIENIU CTZENSOCIAWANZCH 
polskiej! 


RASY 


WESCUWACI ZZA KCK] 
(CZELLCOWACINAA ICN sio 
OCUUNICHOCIE YEMEN 

narodowościową. Tak więc 

w SETTLERS 3 nie znaj- 

dziemy już podobnych do 

OEJESELGWIELUJJCAC 
CWZLUCUTJTW CYC YI CH 
cych się od siebie jedynie kolo- 
[GUM CULCHNEJ CICHE) 
wyboru nie tylko kolor swoich 
jednostek, lecz także ich rasę. 
OSA JT CT ZAWITA ZLIGTLR 
e OSEUNW VELA CYOCENCCC 
różni się znacznie od innych nie 
tylko wyglądem samych osad- 
LOWALEZA CZYN 
ściami, budowanymi struktura- 
LUAEWEWZAZACWELENCJICJCH 

Domy Rzymian najbardziej 
przypominają nam te znane 
z drugiej części gry. Są to kla- 
OZ EATER EWIELCYAVCU 
jACNZeOW CLICENN=C fofH LIC 


do budowy używają głównie 
piaskowca, a niektórym ich 
strukturom niedaleko jest do 
znanych nam z pocztówek (lub 
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U  skośnookich, ubranych 
w Spiczaste czapeczki braci 
Azjatów wszystko, tącznie ze 
SUCIENYZZAE IE 
mina pagodę, czyli dom z typo- 
wym dla chińskich świątyń da- 
(JLCJLR 

WIESZ LEUALIENS WICEJ 
jącym w SETTLERS 2, jest reli- 
IMOSHKCEC ONI (AVALCYCCENCEZ 
wyznaje innego boga. Rzymia- 
nie — Jupitera, Egipcjanie- Ho- 
| UCEACW VA cie ale UJ rA (TAL CY 
CZAT ACEWOWACIN CIUCHY 
nów, którzy zamieszkują spe- 
EUNECIEWU Ws ETEKWICH 
tynie. Są jednak rzeczy, które 
LO ATOLUCZZNIEIENAW ZAW! 
osadnicy, bez względu na rasę 
czy religię, potrzebują złota, al- 
koholu i jedzenia. Także umie- 
jętność handlowania pomiędzy 
osadnikami zbliża ich do siebie, 
| ELGCOWLAKCNEA 


Dawniej gracz mógł ingero- 
WCCOAIEJTCWAWIELCENEC 
LENA ELGA CJA OJ 27 sJIrZ=TUIT 
cele ataku lub ogólnie regulo- 
wać rozłożenie swojej armii na 
ZA OTWLUCJIU NAA IEC 
cych się na jego obszarze forte- 


pa 1) (OELEMIEW [O CUI EN JET] [1-4] 
| GEIL EKK TLI CIJ PTA ZE] 
sprawą firmy BLUEBYTE gromad- 
nie zamieszkują twarde dyski na- 
szych pecetów. Tym razem już 
LJ W(JIN [U CJE JCEJIEOLN IM 
TENCIN ZEZUCOJLETJKA EB 
tem. Czas jednak nie stoi 

w miejscu i małe ludziki, znane 
nam z poprzednich wspaniałych 
(210 HBANJ.CAEJEUAJI 

o wiele nowocześniejsze. 


=]J=1rir| 


cach czy strażnicach. Trzecie 
pokolenie wojskowych osadni- 
| CUNACONELLELSFAEZIENCCTO 
dziej karne. Gracz może kiero- 
wać oddzielnie każdym żołnie- 
rzem- od szeregowca po gene- 
ELENA Ez] CAO TACWW ECH 
możliwość wykorzystania floty 
COR CU AUC CHIP CU 
szych rycerzy czyni prawdzi- 
wych marines. Na pięć dostęp- 
WYCIE CYCONCOWOCIUOWA 
trzy to okręty wojenne. Żołnie- 
rze nie tylko różnią się stop- 
niem wyszkolenia, lecz także 
specjalizacją. Są wśród nich 
miecznicy, kusznicy czy hala- 
bardnicy. 


W grze znajdziemy trzy 
kampanie— po jednej dla każ- 
CONCOVAIEZ NH Cyo ICIC 
jest oczywisty — zniszczyć 
wszelkimi możliwymi środka- 
LUK EJ cy CIETCOWAWIEJ 











z tej walki z życiem. Pomiędzy 
LU ELUYZCJ CF4CZJWAWICJE 
scen animowanych, które po- 
mogą zrozumieć nam historię 
każdej rasy i cele najbliższej 
[UIEJIĄ 


HISTORIA 


Wreszcie mamy możliwość do- 
WEEZWEKIEAC|ElyORCAI CJA 
WIĘKSEC SME ZYZYN CAVE 
ATE I COSZACA A si CJITREL 
zwykle winę zrzucono na siłę 
wyższą. Tym razem jednak owa 
siła ma imię- ON. 

ON to najwyższy z bogów, za 
sprawą którego trzech pomniej- 
szych bogów, wyznawanych 
przez naszych osadników, musia- 
OWY ZAZYWLUAWCWA 
mi wojnę. Historia mówi, że ON 
wezwał trzech bogów przed swo- 
je oblicze i dat im propozycję nie 
do odrzucenia: „Jeden z was — 
OWLOWAWZICZAU YU LIL UIE 
LCL AGRO OWEWZSLUENYZEA 


| ELGNLGIENUYZNO (JUCHY 
LUJTAJJCZE CIE 


OE NIN=:CIKACOSRWISYJC 
klasie najlepiej dopracowaną 
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grą pod względem graficznym, 
logicznym i dźwiękowym. Zależ- 
ności gospodarcze są oparte 
nieomal na podręcznikach eko- 
nomii. Gracz musi zawsze pa- 
miętać o właściwym geograficz- 
nie rozłożeniu swojego pań- 
stwa. W przeciwnym razie bę- 
dzie ono sparaliżowane przez 
problemy transportowe lub brak 
CCA 

SETTLERS 3 polecam 
WZA LUPA CAM OKEC JE] 
na brak czasu. Diugość roz- 
grywki i niesamowita zdol- 
ność osadników do wciągania 
w nią gracza na długie godziny 
sprawia, że jest to idealna po- 
AJ EMLENCL UCI CNCSCCANA 
mowe wieczory. 


BlueByte, PC CD 
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JAK ZAMAWIAĆ? 
To proste - należy podjąć decyzję, który zestaw płyt chce się nabyć 
zielony - najstarszy, ale jest go najmniej 
CZerwoenąy -piyty nowsze z grami mającymi mniejsze wymaga- 


nia sprzętowe 
niebieski - płyty jeszcze nowsze z grami bardziej wymagającymi 


MUKUJ! 


Nakiad Ograniczony 









następnie trzeba przejść się na pocztę i na „czerwonym* przekazie pocztowym 
przesłać pod adresem redakcji pieniądze (cena pakietu + koszty przesył- 
ki 4.20 zł np. 29.90 + 4.20 = 34.10 lub 49.90 + 4.20 = 54.10 zł) z tyłu przeka- 
zu zaznaczyć, który pakiet się zamawia, wyraźnie podać swoje imię i nazwisko 
z dokładnym adresem i już. Lub wykorzystaj przekaz na stronie 109 

Nasz adres: 
Secret Service 

Skr.poczt. 21 | 

00-800 Warszawa 66 | 
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W niedalekiej przyszłości takie kraje jak 
Ameryka zostaną pochłonięte przez 
wielką wojnę technologiczną. Wszystkie 


"3 
9. 


rzeszło rok temu 
0 na łamach Kom- 
bat Korner gości- 
liśmy WARGODS — 
pierwsze mordo- 
bicie, w którym 
zastosowano 
tekstury ze 
zdjęć  za- 
_ wodników. 
Teraz witamy 
jego nieoficjal- 
ną kontynuacje, 
czyli BIO 
FRAKS. Tutaj 
bogów wojny 
zastąpili _ od- 

_ mieńcy. 


UDARU 


Po za standar- 

_. dowymi trybami 

jak Arcade i VS, 
zaoferowano 

nam możliwość zagra- 

_ nia w trybie Survival, 
gdzie (dopóki nasz, 
stopniowo odnawiają- 

cy się w miarę wygra- 
nych walk, wskaźnik 
energii nie dojdzie do 
zera) będziemy wal- 
czyć z wciąż nadcho- 

' dzącymi przeciwnika- 

' mi. Oraz w Team Mo- 
de, gdzie wybieramy so- 

* bie od trzech do sześciu 
postaci i gramy na takiej 
zasadzie, że kiedy jedna 


z naszych (lub przeciwnika) po- 
staci przegra, wtedy zastępuje ją 
następna, i tak aż do zlikwidowa- 
nia wszystkich z drużyny przeciw- 
nej. 


Jeżeli myśleliście, że MK był 
brutalny, to jesteście w błędzie. 
W BIO FREAKS krew tryska nie- 
malże po każdym ciosie. Poza 
tym przeciwnikowi możemy ob- 
ciąć rękę (lub obydwie), jeżeli 
zbytnio nią wymachuje. Jeśli tak 
zrobimy to będzie on do końca 
rundy chlapał krwią na lewo i pra- 
wo. Natomiast, jeżeli ktoś nas na- 
prawdę wkurza, to możemy wy- 
kończyć go nawet na początku 
rundy za pomocą pewnej kombi- 
nacji (taki odpowiednik Fatality 
z MK). Niestety, owe wykończe- 
nia ograniczają się tylko do prze- 
cięcia przeciwnika na pół lub 
skrócenia go o głowę. 


UAM 


O brutalności już było. Teraz 
coś o miejscach, w których przyj- 
dzie nam walczyć. Wszystkie are- 
ny są w pełni trójwymiarowe 
i dzielą się na dwa typy. Pierwszy 
z nich to takie, na których nie trze- 
ba się o nic martwić. Drugi typ to 


Ś up 4adną, a na ich miejscu powstanie pełna 
| przemocy i terroru Neo Ameryka. 


takie areny, gdzie umieszczono 
tzw. pułapki mające na celu 
uszkodzenie zawodnika, który ma 
nieszczęście się z nimi zetknąć. 
Mimo iż nie jest to absolutna no- 
wość, to dzięki temu walka nabie- 
ra trochę głębi i na pewno spodo- 
ba się wielu osobom. 


POSTACIE 


Mamy ich do wyboru 8. Każda 
z nich wygląda inaczej i inaczej 
walczy. Standardowo mogą one 
być wolne ale silne oraz szybkie 
ale słabe. Są jednak także takie 
postacie, w których obie te cechy 
zostały wyważone. Każda z nich 
dysponuje kilkoma ciosami spe- 
cjalnymi i zestawem combosów — 
niestety  przeprogramowanych. 
Wszystkie mogą być dodatkowo 
wyposażone w możliwość strzela- 
nia i latania przy pomocy jet- 
pack a oraz uskakiwania na bok. 
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DYSTRYBUTOR PC — NIEZNANY CENA: -9o 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC DOS/WIN'95 Min. Pentium 90, 16 MB RAM 


OCENA: 9/10 


Ponieważ są one omówione wraz 
z ciosami nie będę tu marnował 
miejsca na ich opisywanie. 


Jak zapewne zauważyliście, na 
screenach strona graficzna pre- 
zentuje się bardzo pozytywnie. 
Postacie są zbudowane ze sporej 
ilości poligonów, tekstury są zna- 
komicie rozmyte, a dzięki wyso- 
kiej rozdzielczości wszystko to 
wygląda naprawdę znakomicie. 
Efekty świetlne, takie jak oświe- 
tlenie w pomieszczeniu z lawą 
czy kwasem, tylko uatrakcyjniają 
efekt wizualny i sprawiają, że BF 
to obecnie najlepiej wyglądające 
mordobicie na blaszaki. 


TECHNO 


Obok szaty graficznej najmoc- 
niejszą stroną tego pro- 
duktu jest oprawa dźwię- 
kowa. Wszystkie utwory 
są znakomicie dopasowa- 
ne do futurystycznego kli- 
matu gry, w większości 
przygrywa- nam techno 
i mocny rock, któremu to- 


warzyszą odgłosy publicz- 
ności komentujące poczy- 
nania na arenie. Ale na- 
wet najlepsza muzyka by- 
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łaby niczym bez odpowiednich 
odgłosów. Na szczęście także i te 
są dobrane dobrze. Wszelkie 
krzyki i jęki brzmią bardzo reali- 
styczne. 


LU L44 


Widziałem BIO FREAKS na 
każdej platformie, od automatów 
rozpoczynając, a na blaszaku 
kończąc, i muszę powiedzieć, że 
na tej ostatniej prezentuje się ona 
najlepiej. Wersja na PSX a ce- 
chuje się dobrym wykonaniem 
szaty wizualnej i dźwiękowej, ale 
niestety nie wytrzymuje konku- 
rencji z innymi tytułami. Wersja na 
N64 posiada także rozmyte tek- 
stury, ale kuleje tam animacja 
i kilka innych szczegółów. Nato- 
miast wersja PC jest dopracowa- 
na pod każdym względem. I jest 
po prostu najlepsza. 

Obecnie BIO FREAKS to naj- 
lepsze mordobicie na PC. Kasuje 
MORTAL  KOMBAT 4 - 
o wiele lepszą grafiką i gry- 
walnością. Zdecydowanie 
poleca... 

Konsolite 










" P.S. A kiedyś ktoś powiedział, 
że rynek mordobić 
na PC przestał istnieć 
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przód - 
tył 
góra, podskok 
dół, kucnięcie 


prawa ręka 


o GRZANKS 


oznacza wciśnięcie 


danych przycisków razem 


oznacza że trzeba 
- wciskać kolejne 
klawisze po kolei 


PODSTAWOWE RUCHY 


Odskok od przeciwnika 


Rzut 
Strzał w góre 


—B,B 


— F+LP+LK 
—LP+FR 


Podnoszenie się strzelając —FR 
(kiedy leżymy) 


Uskok w lewo 
Uskok w prawo 


—D,D 
-DU 


prawy kopniak 


lewa ręka  Wączenie ostony —B+FR 
Taunt (obrażliwy gest) — LP + RK 
Block, Autoosłona -B 


lewy kopniak  B 
Doskok do przeciwnika -—F,F 


strzał z broni 


Klasyfikacja: Synthoid 

Bullzeye został stworzony jako prototypwy żoł- 
nierz przez firme Micro-Gene. Stoczył już wiele 
walk, jednak do tej pory nikt nie zdołał go pokonać. 
Jedynym jego celem jest służenie jako mistrz, czu- 
je on że warto zryzykować wszystko by tylko zwy- 
__ ciężyć. Jego duma pozwala mu na pokonanie każ- 
' dego przeciwnika, niezależnie od tego jak jest sil- 
" ny. Wie czym jest, lecz w głębi duszy pragnie być 
prawdziwym człowiekiem. 


Ciosy specjalne 
Dive, Roll 8 Shoot: 
Skull Bomb: 

Left Grenade: 

Right Grenade: 
Shoulder Charge: 
Plasma Storm: 
Triple Grenade: 
Dance Freak Dance: 
Energy Drain: 
Rocket Climb: 
Hi--Low Attack: 
Plasma Rain: 
Charge Forward 8. Shoot: 
Slide Away 8 Shoot: 


B, F+FR 

F, FD, D, DB, B, RK 
B+LP 

B+RP 

B, F+LP 

D, U+RP+LP 

F, FD, D, DB, B+LP+LK 
F, B+LK 

F, B+LP 

B, BD, D, DF, F+FR 

B, BD, D, DF, F+RP+LP 
RP+LP+U 

B, F, RP+LP 

B, B+RP+LP 


Klasyfikacja: Synthoid 

Delta jest kobiecą zwyciężcynią stanu India- 
na/Michigan. Został stworzona przez Detroit's Ge- 
neral Genetics Gi-Corp. Jej szczegulną zaletą jest 
jej sztybkość, dzięki której jest jedną z najszyb- 
szych wojowników. Delta jest młodą idealistką, 
chodzą słuchy że ma przyjaciuł w podziemiu. 


W walce z Minatek iem straciła ręke. Jednak nie 
"zgodziła się na zastąpienie jej bronią, wybrała im- 
/ | plant ręki dzięki czemu zachowała naturalną forme 


swojego ciała. Natomiast dzięki jej niewiarygodnej 
ilośći wyranych walk ma wiele przwylejów. 


Ciosy specjalne 
Razor Spin: 
Rising Turbo Top: 


F, FD, D, DB, B+LP 
B, F+RK 


"_ Right Aerial Grenade: 


uskoki można przyporządkować 
pod dowolne klawisze, jeżeli za- 
chodzi taka potrzeba 


Air Chop Gun Attack: 
Nuke Bomb: 
Foot Stomp: 


_ Left Shoot: 


Right Shoot: 
Jump Back 8 Shoot: 


Ciosy specjalne w powietrzu 
Left Aerial Grenade: B+LP. 
B+RP 
Aerial Skull Bomb: B+LK+LP 

Mutilations 
Forearm Slam: 
Double-Arm Chop: 
Decapitation: 

Combosy 
3-Hit: 
3-Hit: 
3-Hit: 
3-Hit: 
3-Hit: 
3-Hit: 
6-Hit: 
6-Hit: 

Chain 
Chain 


B, BD, D, DF, F+LP 
B, B, F+RP+LP 
F, B+RP 


LP, LP, RP 
LP, RK, RK 
RP, RP, RK 
RK, RK, LP 
RP, LP, RP 

LK, LK, RK 
RK, RK, RP, LP, RP, RK 
RP, LP, RP, RP, RP+LP 
: RP, LP, RP, RP, RP+LP 
: RP, LP, RP, RP, LP, RP 


Fly By Wing Attack: 

Spin Strike: 

Laser Swipe: 

Mystic Rumble: 

Planted Pounce: 
Back Strike: 

Life Stealer: 

Laser Spin: 


B, B+RP+LP 

B, B+RK+LK 

B, F, B+LP 

B, BD, D, DF, F+LK+LP 
RK+LK+D 

D, F+RK+RP 

ż B, B+LK+LP 
B, BD, D, DF, F+RK+LP 


Ciosy specjalne w powietrzu 
Hover Track Shot: B+RK+LK, FR 

Mutilations 
Death Web: 
Torso Chop: 


B, B+RP 
F, B+LK 


Sword Spout: 
Energy Demon: 
Energy Stab: 
Scissor Sword: 
Turbo Top ll: 
Plasma Dome: 
Spirit Fire: 


Raised Sword Attack: 


B, BD, D, DF, F+FR 
B, B+RK+RP 

B, F+RP+LP 

B, F+LP, RP 

B, F+RP 

RP+LP+D 

F, B, F+LP 

B, F+FR 


Combosy 
3-Hit: 
3-Hit: 
4-Hit: 
5-Hit: 
5-Hit: 
6-Hit: 
6-Hit: 


RP, RP, LP 

LK, RP, RK 

RP, RP, LK, RP+LP 
LP, LP, RP, RK, U+LP 
LK, RP, LP, LP, RP+LP 
LP, LP, RP, RK, LP, RP 
F, B, BD, D, DF, F+RP 





Klasyfikacja: Dozer 

Minatek był jednym z pierwszych Synthoidów 
stworzonych przez Micro-Gene. Zwyciężył wiele 
walk przez co jego budowa bardzo się zmieniła ze 
względu na zainstalowanie mu wielu broni. Jest 
jednym z najstarszych mistrzów i zanim dostał 
status Dozera, został wykupiony przez Anhieser 
Robotics Co. Minatek skrycie o przystąpieniu do 
rebeli, jednak po przez częste skanowanie jego 
układów jego właściciele znają jego zamiary. 


Ciosy specjalne 
Jet Uppercut: 
Mouth Cannon Barrage: 
Guided Salvo: 
Spinning Hammer: 
Rocket Salvo: 
Single Guided Missle: 
Rocket Slide Attack Left: 
Wrecking Ball: 
Ram 'N Slide: 
Triple Shot Battle Cannon: 
M.R. V.: 
Ground Shockwave: 


B, F+LP 
LK+RP+LP 

B, F, FD, D, DB, B+LP 
F, FD, D, DB, B+RP 
RP+LP+D 

B, BD, D, DF, F+FR 
D, U+FR 

F, B+RP 

B, F+FR 

B, BD, D, DF, F+LK 
RK+LK+D 

B, BD, D, DF, F+RP 


Klasyfikacja: Synthoid 

Psyclown walczy dla stanu Illinois. Bio program 
powoduje że jego adrenalina nieustannie działa 
dzięki czemu ma wyostrzone zmysły ale takrze 
przez to spada w odchłań szaleństwa. Jak wiadomo 
Psyclown jest klonem, jednak rążą plotki że jest on 
bezpośrednim klonem martwego syna jednego 
z szefów Duplications Unitd.'s CEO. Jedynym jego 
celem jest ukaranie osoby odpwiedzialnej za stwo- 
rzenie go i stworzenie wszystkich klonów przez Du- 
plications Unitd. 


Ciosy specjalne 
Bouncing Ball: 
Shield Skip: 

Head Tracker-Crouched: 
Hammer Uppercut: 
Zorrocut: 

Sliding Flea Trail: 

Big Wheel Slide: 

Foot Smash: 

Hammer Glove: 

Shield Throw: 


B, BD, D, DF, F+RP 
F, B+LP 

RP+LP+D, FR 

D, U+RP 

F, FD, D, DB, B+RP 
B, F+RK+LK 
B+RK+LK 

D, D+RP 
RK+RP+LP 

B, F+LP 


Nuke Canister: 
Mace Cannon: 
Chain Sweep: 

Gas Breath: B, F+RP+LP 
Charge 'N Ram: F, B, BD, D, DF, F+LP 
Target 'N Fire: F, B, BD, D, DF, F+RK, FR 
Bull Bellow: B, F+RK+RP 
Spinning Shockwave: B, F+RK+LK 
Rocket Slide Attack Right: D, D+FR 


F, B, BD, D, DF, F+FR 
B, F+RP 
B, B, F, F+RP 


Ciosy specjalne w powietrzu 
Aerial Ground Shockwave: B+RP+LP 

Mutilations 
Lunging Bite: 
Meat Spike: 


B, B+LP 
B+LP+LK 


Combosy 
3-Hit: 
3-Hit: 
5—Hit: 
5-Hit: 
5-Hit: 
5-Hit: 


LK, LK, RP 

RP, RP, LK 

RK, LP, RP, RP, RP 
RK, LP, LP, RP, FR 
RKSEP, EPSRKZEP. 
D+RK, LP, RP, RK, LP 


Chattering Teeth: 
Flea Attack: 
Boomerang Shield: 
Hammer Throw: 
Golf Swing: 

Dyno Balloons: 


Ciosy specjalne w powietrzu 
Aerial Shield Throw: 
Balloon Mines: 

Mutilations 
Zorro Cut: 

Buzz Cut: 

Combos 
3-Hit: 
3-Hit: 
4—Hit: 
5-Hit: 
5-Hit: 
5—Hit: 
5-Hit: 
5—Hit: 
6-Hit: 


B, F+LP 
B+RP+LP 


F, FD, D, DB, B+RP 
F, B+ŁP+LK 


RP, RP, LP 

LK, RP, RK 

RP, RP, LK, RP+LP 
LP, LP, RP, RK, U+LP 
LK, RP, LP, LP, RP+LP 
RP, RP, RK, LK, RP 
LP, LK, RK, LP, LK+RP 
RK, LP, RK, LK, RP 
LP, LP, RP, RK, LP, RP 





Klasyfikacja: Retro 
Purge jest zwyciężcą turniejów organizowanych 


| przez NewCell Incorporated. Purge nigdy nie był 


* |. synthoidem w prostej linni. Jego cyberetyczne ramio- 


/' nazostały wszczepione mu kiedy był mały. Purge re- 


prezentuje stan Utah, który został szybko przejęty 


| przez Micro-Gene's. Co spowodowało konflikt po- 


między Texasem a Utah. Micro-Gene walczyło 


» o prawo to posiadania Purge a. Purge jest jednym 


' z najbardziej szalonych zawodników, to ze względu 
_ na jego lojalność do zawodów. Po za tym jest zapro- 


| gramowany jak Kamigadze, dzięki czemu nie czuje 


_ Fan Dellect: 


strachu przed przeciwnikami. 


Ciosy specjalne 
Flame Pillars: 
Phoenix Attack: 
Blender: 

Fire Ring: 
Burning Top: 
Flame Blast: 


B, F+LP 

B, BD, D, DF, F+RP+LP 
RK+LK+D 

FR+U 

B, F+FR 

B, BD, D, DF, F+FR 

F, B+RK+RP 


Cutting Top: F, FD, D, DB, B+RP 


Klasyfikacja: nieznana 
Sabotage jest wynajęta jako najemnik — łowca 


_ głów, obecnie pracuje dla szefa organizowanych za- 
' wodów. Od dłuższego czsu polowała na ZipperHe- 


ad a oraz kilku innych znanych przedstwaicieli rebeli. 


__ Jest ona twarda, wytrzymała i ogromnie skupiona na 
_ swoich celach. Wcześniejsze dwa lata spędziła 
 wsłużbie policji w stanie Nevada-California, po wy- 
|! gaśnięciu jej kontraktu została wynajęta jako agent 
"mający na celu chwytania ludzi którz nielegalnie kon- 
' taktują się z odmieńcami. Jednak Sabotage nie wie 


że w rzeczywistości jest zawansowanym prototypem 


_ synthoidu wyprodukowanym przez DNA Advance- 


ż ment Laboratories. Dziwnym zrządzeniem losu jest 


......... 


" Javelin Toss: 


SD 


bardzo związana ze swoim przeciwnikiem — Zipper- 
Head em. 


Ciosy specjalne 
Tazer Shot: 
Teleport: 
Dodge Left N' Shoot: 
Dodge Right N* Shoot: 


F, FD, D, DB, B+RP 
RK+LK+D 

D, U+FR 

D, D+FR 

B, F+RP 

3 Javelin Toss: F, B, BD, D, DF, F+RP 
Spinning Bola Shot: F, B+RP+LP 
Back Defense: FR 


Multi-Fireballs: 
Fan Stumble: 
Napalm Canister: - 
Fan Charge: 
Fanning Flames: 
Lawn Mower: 
Hand Fan: 

Ground ?!?: 

Hi-Lo Burn: 


B+LK+LP 
B+RP+LP 

B, F+RP+LP 

F, B+LP 

B, F+RK 

B, F+RP 

B, B+LP 

B, BD, D, DF, F+RK — _ 
D, U+FR 44 


Ciosy specjalne w powietrzu 


Carpet Bombing: 


Mutilations 
Helicopter Attack: 
Meat Blender: 


Combos 
3-Hit: 
3-Hit: 
3-Hit: 


Floating Mines: 
Poison Dart: 

Blind Slug: 

Flame Ammo Change: 
Short Circuit: 


Shield Breaker Ammo Change: 


RP+LP 


F, FD, D, DB, B+RK 
B, F+RP+RK 


LP, LP, LK 

RP, RP, LP 

LK, LP, RK 

RK, LK, D+RK 

LP, RP, RP, LP, RP+LP 


B+RK+RP 

F, FD, D, DB, B, F+LP 
B, F+FR 

B, BD, D, DF, F+FR 
B, F, B+LP 

D, U+RP+LP 


Ciosy specjalne w powietrzu 


Air Homing Mine: 
Aerial Electric Snare: 
Aerial Javelin: 


Mutilations 
Exploding Javelin: 
Head Spike: 


Combos 
3-Hit: 
3-Hit: 
4-Hit: 
5-Hit: 
5-Hit: 
5-—Hit: 
5-Hit: 
5-Hit: 
6-Hit: 


B+RP+LP 
B+RK+LK 
B,F+RP $ 


F, BŁRP 
B, B+RP+RK 


RP, RP, LP 

LK, RP, RK 

RP, RP, LK, RP+LP 
LP, LP, RP, RK, U+LP 
LK, RP, LP, LK, RP+LP 
RP, RP, RK, LK, RP 
LP, LK, RK, LP, LK+RP 
RK, LP, RK, LK, RP 


"LP, LP, RP, RK, LP, RP 


Ten koleżka nie dość że ma skłonności do zrzucania nas do 
wody, gdzie atakują nas pirannie to bardzo lubi rozdeptywaę 
przeciwników oraz włączać osłone gdy go atakjemy. Ze względu 
na jego rozmiar musimy używaę jetpack a lub stosować takie 
specjale, które mają duży zasięg (np. rakiety Minatek a). 





Klasyfikacja: Retro 
Ssapo był tajną prubą podziemnej frakcji No- 
wego Meksyku, na stworzenie mistrza dzięki któ- 
remu odzyskali by niepodległość. Proces klono- 
wania zapowiadał stworzenie jednej z najbardziej 
morderczych istot wyposarzonej w ogromnne zę- 
by, niewiarygodną siłę, miażdzące czaszki ręce 
i super prędkość. Ta potworność została pużniej 
wyposarzona w cybernetyczną broń. Po ukończe- 
niu, naukowcy z powodu żabiego wyglądu i zielo- 
nego koloru skury nazwali swój twór Ssapo. Mimo 
iż inteligencja Sssapo nie jest zbyt wysoka to bio 
układowi w jego czasce są wysyłane wszelkie in- 
formacje potrzebne mu w walce. Ssapo został wy- 
stawiony do zawodów i wygrał niepodległość dla 
Nowego Meksyku. 


Ciosy specjalne 


Gas Bubble: 
Swamp Attack: 
Swamp Teleport: 
Stink Attack: 


B, B+LK+LP 
D, U+FR 

D, U+LP 
LK+RP+D 


J.A.W.S.: 
Energy Spread: 
Puke Fireball: 


Klasyfikacja: Retro j 

__ ZipperHead był mistrzem synthoidów dopuki je- 
go kariera nie zakończyła się przegranom walką 
z Bullzeye m, w której stracił obydwie ręce. Został 
wtedy przeniesiony do statusu Retro wraz z cy- 
berntycznym wyposarzeniem zastępującym jego 
utracone kończyny. Wiedząc że następnym kro- 
kiem w ewolucji każdego odmieńca jest zosrtanie 
Dozer em, Zipperhead pszeszedł załamanie i po- 
przysiągł zemste na Bullzeye u i systemie, .który 
go stworzył. Wyrwał sobie z czaszki chip dzięki, 
któremu był kontrolowany przez korporacje 
i zszedł do podziemia. 


Ciosy specjalne 
Tornado Vortex: 
Triple Buzzsaw: 


F, B+LK 
D, D+FR 


Gunifighter: 

Boot Leg: 

Buzz Strafe: 

Mitt Shockwave: 
Dive, Slide, £ Shoot: 
Double Whammy: 
Ram 8 Slam: 
Running Clothesline: 
Twist Again: 


D, U+FR 

F+RK+LK 

B, F+RK 
LK+RP+LP 

RK+LK 

B+RK+RP 

B, F, B+LP 

B, BD, D, DF, F+RP 
B+LK+RP 


Fire Blast: 
Bad Breath Attack: 
Triple Shockwave: 


Electrical Shockwave: 
Cannon Puke Fireball: 


Maul Attack: 
Sinister Stomp: 
Foot Shockwave: 
Crippling Harpoon: 
Bouncing Ball: 


B, F+RK 
RK+LK+LP 
LK+RP+LP 

F, FD, D, DB, B+RK 
B, F+RP+LP 
RK+LK+D 

B, BD, D, DF, F+LK 
F, B+RP 

B, BD, D, DF, F+RK 


Ciosy specjalne w powietrzu 


Aerial Harpoon: 
Aerial Puke Fireball: 


Mutilations 
Harpoon Chain: 
Head Chomp: 


Combos 
3-Hit: 
3-Hit: 
3-Hit: 
5—Hit: 
5-Hit: 


Foot Hurricane: 
Tumble 8 Slam: 
Spike Grenade: 
Maul Attacker: 
Spinning Top: 
Arm Chop: 


B+RP+LP 
RK+LK 


F, B+LP 
F, B+RP+RK 


LP, LP, RK 
RP, RP, LP 


LK, LK, RP 
LP, RP, RP, LP, RP+LP 
LK, RK, RP, RK, RP 


F+RK 

B, BD, D, DF, F+LP 
B, F+FR 

F, B+RK 

B, F+LK 

B, F+RP+LP 


Ciosy specjalne w powietrzu 


Air Triple Grenade: 
Aerial Stunt: 


Mutilations 
Arm Chop: 
Spike Punch: 


Combos 
3-Hit: 
3-Hit: 
4—Hit: 
5-Hit: 
5-Hit: 
5-Hit: 
6-Hit: 
6-Hit: 


B, F+FR 
RK+LK 


B, F+RP+LP 
F, B+RP 


RP, RP, LP 
LK, RP, RK 
RP, RP, LK, RP+LP 


- LK, RP, LP, LP, RP+LP 


RK, LK, RP, LP, RP 
LK, RK, RK, LP, RP 
LP, LP, RP, RK, LP, RP 
LP, LP, RP, RK, U+LP 


Clonous kopiuje postać , którą aktualnie 
gramy. Często stosuje specjale i dużo 
strzela z podstawowej broni. 


ph 
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ak to się zaczęło... Jesteś wy- 
T brańcem. Według starszyzny 

tylko Ty jesteś w stanie ocalić 
plemię przed śmiercią głodową. 
Musisz wyruszyć ze świętą misją 
odnalezienia artefaktu zwanego 
w skrócie GECK, którego niezwykłe 


cyzować. Leniwi mogą zadowolić 
się trzema bardzo wyrazistymi, 
przygotowanymi przez twórców gry 
bohaterami. Są to: przebiegły Min- 
gan o lepkich palcach, głupawy ale 
silny Narg oraz urocza i zaradna 
Chitsa. 


O wprowadzeniu niemalże kosmetycz- 
nych zmian od pierwszej części FALLOUT 
wszyscy mieli okazję poczytać już mie- 
siąc temu. Pora więc skupić się na tym, 
co sama dwójka ma do zaoferowania. 


|| właściwości pozwalają przemienić 
piaszczyste pustkowie w zielony 
raj. Jesteś ostatnią nadzieją swoich 
ludzi. Bez ciebie wioska umrze. 
Świat zewnętrzny nie będzie cię 
jednak witać z otwartymi ramionami 
i dlatego zanim wyruszysz musisz 
dowieść, że pokładane w tobie na- 
dzieje mają solidną podstawę. Mu- 
sisz przejść nietkniętą przez czło- 
wieka Starożytną Świątynię Prób. 
Obecnie ta wiekowa budowla służy 
za leżę jadowitym skorpionom, 
a starożytni zadbali już o to, by nikt 
niepowołany nie przebyt przez ich 
pułapki. W środku będziesz zdany 
wyłącznie na siebie i swoje umiejęt- 
ności. Lepiej szybko do tego przy- 
wyknij. Już niedługo tylko to ci po- 
zostanie... 


POSTAĆ 


Zabrzmiało groźnie. Jednak za- 
nim przyjdzie próbować własnych 
sił, trzeba najpierw dobrze je spre- 


- two 





Niezadowoleni z ich do- 
myślnych ustawień będą 
mogli je modyfikować. Bar- 
dziej ambitni podejmą jed- 
nak już na wstępie wysiłek 


i samodzielnie określą 
w detalach wszystkie 
cechy oraz umiejętno- 
ści postaci, którą po- 
prowadzą. Dobrze jest 
już na początku ukie- 
runkować postać 
w jednym celu. Nie ta- 
prowadzi się 
omnibusa, który teore- 
tycznie wie wszystko, 


APOKALIPSA SPEŁNIONA CZYLI RELIGIA UPADŁEGO ŚWIATA 


| LYLLENAU 4CETLENN LLC) 
zniszczyć nie tylko przed- 


na strachud'śmierci, OELUJE 
tu Boga Gniewu. Był nim 


LULSAICTEWCY CZE LEJOB ZAWIE LCN AA LEN 


PHORIOLELCLEILEC(E CH 
rę, i to zarówno wiarę w lu- 
dzi, w siekieęffjak i wiarę 
ALU LUEETON:LEMAZE4T2 
JLZLEEWIIA JI MLE 
dk: i Roger  Zelazny 
| CESENEZUWUCWELIZJ 

rL LCEBEI CEE PIELNIEF LITR 
UANOALC ZAZNA 
(e TUZCK ZZĄ ZILCKZK LECI 
| LU ZZLEIENUT PL CIZTANICOCH 
JTERZENIWZILZJCITKI ET 
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74 CEE ETLIAVZTUEPAI LĄ 
WALUCIE LAY AG LINEA 
Jeden gest uczynił z niego 
|LLEMLUALOECHJKTICOCIEKIZ 
ze sobą dwie religie: chrze- 
EJJETLE CHEN LOSE] LGIII-Ą 
tyczna. Bardzo podobna sy- 
| OZIENUEMUOOJZEAUAC M 
choć tu nie dochodzi do żad- 
nych rozstrzygnięć. W FAL- 
LOUT 2 napotyka się lokalne 
sekty czczące swoich ń czę: 


sto zwierzęcych - bożków, 
ludzi głoszących wyzwole- 
LUENEWEL CZNA UCZE UCI 
i nadejście epoki nowej reli- 
PAL TEN TEL OCET UOZA EE 
(24 LM CJJELIWALNCZZCIC 
LWA ZA ZI EH PUC ILEV CH 
CZ UEWIEWTWZE ELA CET 
(7 ZE CIN LI ECENIŻELCI 
( JEEOIIELELCHLEK"R.LIZA 
dem są opuszczone kościoły 
napotykane w różnych mia- 
O CANA AUTEJCIENO TA 
WAG ZERO ZLY TULUZA 
|[RCLTEZTECIJCIER 


ale przez to w niczym nie jest na- 
prawdę dobry. W początkach wę- 
drówki przydatna jest, choć może 
nieszczególnie chwalebna, umiejęt- 
ność kradzieży. To dzięki niej zdo- 


bywa się pierw- 
szą broń oraz 
większość fundu- 
szy na dobre 
uczynki. 

Aktywność 

w grze nagradza- 
na jest punktami 
doświadczenia. 
Jeśli uzbiera się 
ich wystarczająco 
dużo, postać 
awansuje na 
wyższy poziom. 
Nabywa tym sa- 
mym nowe umie- 
jętności oraz 
otrzymuje punkty 
do rozdzielenia 
dla tych, które już 
posiada. 

Postać dosko- 
nali się również poprzez czytanie 
książek, które podnoszą wartość 
jednej, konkretnej umiejętności. 
W charakterystyce postaci mieści 
się także karma. Zależy ona bezpo- 
średnio od złych i dobrych uczyn- 
ków. Gracze o niespaczonej umie- 
jętności rozpoznawania tych dwóch 
wartości nie powinni mieć proble- 
mów z określaniem, które uczynki 
należy zaliczyć do której kategorii. 
Dla tych mniej pewnych podam dla 
przykładu, że pomoc wdowie w kło- 
potach jest dobra, a wycięcie w pień 
lokalnej ludności już niekoniecznie. - 
Jeśli postać posiada dobrą karmę 
większość ludzi w miastach ją lubi. 
Za to ze złą karmą bezpieczniej się 








podróżuje, bo jak wiadomo swój 


swego pozna, tak więc rabusie ra- 
czej będą z tobą handlować, a do- 
piero potem napadać. 


ULZANZUJŻI 


Przybywając do nowego miasta 
dobrze jest się zorientować w panu- 
jących tam stosunkach — dowie- 
dzieć się kto jest kim. Często moż- 
na przyjąć zlecenia i trochę przy 
tym zarobić. W zależności od zlece- 
niodawcy będzie to robota czysta 
albo łotrowska. Nie raz przyjdzie 
później naprawiać szkody, które się 
wyrządziło przy okazji tej drugiej. 
Z czasem będzie można pozwolić 
sobie na luksus odmowy, lecz by 





wieloma względami przewyższa ich 
kilkukrotnie. Chęć niesienia pomo- 
cy innym, postrzegana początkowo 
jako naiwność, z czasem potrafi 
przekonać ludzi do naszego boha- 
tera. Na swojej drodze napotyka on 
przeróżne miejsca. Zdarzają się 
miasteczka zastraszone przez jed- 
nego człowieka z grupką przybocz- 
nych pachołków, w których nie trud- 
no o sprzeczkę i bójkę. Zachowanie 
neutralności w takich momentach 
jest prawie niemożliwe. Jesteś z ni- 
mi, albo przeciw nim. Przykładem 
niech będzie tu gildia handlarzy nie- 
wolników z DAN porywająca dziku- 
sów ze stepowych plemion. Sterro- 
ryzowani mieszkańcy nie robią nic. 





przeżyć, na starcie nie można za- 
glądać przysłowiowemu koniowi 
w zęby. Trafiają się przeróżne za- 


dania, od pogodzenia zwaśnionych 
górników czy odzyskania niespła- 
conego długu, aż po wcielenie się 
w rolę łowcy głów włącznie. Rów- 
nież od wyczucia i umiejętności per- 
traktacji naszego bohatera nie raz 
będzie zależeć przetrwanie lub 
śmierć wielu ludzi, nie tylko współ- 
plemieńców. 


TYTAKTTYŁ 


Z biegiem czasu bohater prze- 
istacza się z nieokrzesanego dziku- 
sa w obytego ze światem człowie- 
ka, choć już od samego początku 
nie czuje się gorszy od zadufanych 
w sobie mieszkańców żyjących 
w ruinach tego, co zostało z daw- 
nych miast. Ma rację, bowiem pod 


Możesz przyłączyć się do han- 
dlarzy licząc na dobry zarobek albo 
postąpić szlachetnie i rozbić gildię, 





która doprowadziła miasto na skraj 
ruiny. Decyzję tę motywuje wcze- 
śniejsza znajomość z człowiekiem 
ze stepowego plemienia, któremu 
handlarze porwali siostrę, a który 
poprzysiągł ją odnaleźć. Zniszcze- 
nie gildii budzi w ludziach nadzieję 
na lepszą przyszłość, ale i tak nie 
jest w stanie wymazać zła, które 
już zostało wyrządzone. Snujący 
się po ulicach narkomani sami 
wzywają Śmierci, by przyszła i ich 
zabrała. Nie mając nic do stracenia 
często sprawiają kłopoty i zawsze 
są skorzy do wyciągania ręki po 
gotówkę. Oczywiście mają szczery 
zamiar ją zwrócić... 
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Jednak i w tym ponu- 
rym świecie można od- 
naleźć miejsca, do któ- 
rych zawsze miło się 
wraca. Są to miasta, 
gdzie ludzie odnoszą się 
do przyjezdnych życzli- 
wie, bez wyższości 
i uprzedzenia w głosie. 
To zdumiewające jak 
bardzo cieszy proste, 
ciepłe przywitanie po wi- 
zytłach vw miejscach 
gdzie człowiek człowie- 
kowi wilkiem. Zdarzają 
się nawet miasteczka, 
gdzie urzęduje szeryf, 
a posada jego pomocni- 
ka jest najczęściej do 
wzięcia. Miejsca takie. 
wnoszą trochę Światła 

w mroczną, post-apokaliptyczną 
rzeczywistość. ? 


TTSATŁATĄT 


NPC'e w grze prezentują bardzo 
skrajne postawy w zależności od 
pełnionej funkcji oraz miejsca, 
w którym przebywają. Wystarczy 
przyjrzeć się zadawnionej nienawi- 
ści pomiędzy Vault City i Gecko, 
dwóch sąsiadujących ze sobą 
miast, która szkodzi im obu. Jednak 
mieszkańcy Vault City uważają się 
za wybrańców bogów, co prowadzi 
ich do zadufania w sobie i ślepej 
wiary we własny, coraz gorzej dzia- 
tający i krzywdzący, system. Po- 
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dzielone na mieszkańców i resztę 
(oczywiście tą gorszą) świata mia- 
sto nie jest w stanie przetrwać bez 
energii dostarczanej przez Gecko, 
ale nikt nie jest w stanie tego za- 
| uważyć. W pełni zasłużyli sobie na 
opinię półgłówków i ignorantów, ja- 
ką mają o nich mieszkańcy najbliż- 
szych miast. Gołym okiem widać 
ogromną przepaść technologiczną 
ziejącą pomiędzy nie tak odległymi 
od siebie miastami. W rodzinnej 
wiosce bohatera za niemal święty 
artefakt uważany jest stary strój 
z trzynastką na plecach, kiedy w in- 
nym miejscu, w tym samym czasie 
nikt by na niego nawet okiem nie 
rzucił. Ludzie na stepach żyją 
w epoce kamienia łupanego, pod- 
czas gdy kilka dni drogi od ich osa- 
dy znajduje się ukryta głęboko pod 
ziemią nowoczesna baza wojsko- 
wa. Co więcej, stacjonujący tam 
żołnierze nie mogą się doczekać, 
kiedy zmiotą tych pierwszych z po- 
wierzchni ziemi. Gdyby leżało to 
w ich kompetencjach, raz jeszcze 
rozpętaliby piekło, które uczyniło 
świat takim jakim jest w roku 2110, 
tym bardziej że posiadają środki do 
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tego niezbędne. I pomyśleć, że ktoś 
kiedyś powiedział, że ludzie uczą 
się na błędach... 


AA UBU 


Broń w tym świecie jest rzeczą 
najcenniejszą — jeśli ją masz to je- 
steś kimś. Jej rodzaje liczone są 
w dziesiątkach, a każda ma zarów- 
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nu nr 13 i zapuszczeniu się w rejony 
bardziej cywilizowane. 

Zdobyta w ten sposób broń , 
o kilka generacji przewyższająca tą 
używaną powszechnie, stanowi za- 
równo przepustkę jak i polisę na 
życie w jednym. 


Nasz bohater wypełniając swoją 
świętą misję nie jest skazany na 
wieczne przemierzanie nieprzyja- 
znych stepów i gór w pojedynkę. 
Z czasem formuje drużynę z napo- 
tkanych osób.  Przyłączy się 
i wdzięczny za uratowanie życia ku- 
piec, i mający dość gnicia w jednym 
miejscu barman. Nad kompanami 
sprawuje się raz bardziej, innym ra- 
zem mniej ograniczoną kontrolę. 
Gracz decyduje, kto jaką broń 
i zbroję będzie używać, ustala jak 
w czasie walki zachowa się postać 





» Hau much does he have 10 uark aff'tę 


no swoje zalety, j 

i słabe strony. Po- 
dzielono ją na kilka 
podstawowych  ty- 
pów: broń białą, lek- 
ką, ciężką oraz 
energetyczną. Do 
obsługi każdej z nich 
bohater posiada 
osobną umiejęt- 
ność, którą rozwija 
w miarę potrzeb. 
Broń pojawia się 
w grze stopniowo, 
od najsłabszych mo- 


 deli, aż po te o naj- 


większej sile raże- 
nia. Nic nie stoi jed- 
nak na przeszkodzie 
zboczenia ze ścieżki 
poszukiwań Schro- 





(czy ucieknie, będzie się trzymać 
blisko, a może będzie walczyć na 
własną rękę...) oraz co nosi w ple- - 
caku. Kumpli z drużyny można też 
obciążyć zbędnym dobytkiem prze 
znaczonym na handel czy wym 
nę, a sobie pozostawić broń, amu- 
nicję i medykamenty. Posiadają oni 
swoją mini inteligencję, a w walce 
potrafią bardzo pomóc, rzadziej 
przeszkadzają. 


MUWOTEBE 


FALLOUT 2 odziedziczył po 
woim poprzedniku turowy system 
ki. Włącza się on w momencie, 
ly bohater zostanie zaatako 
ly lub gdy sam zdecyduje si 


których postać może 

różne czynności — poruszać się, 
przeładowywać broń, sięgać do 
plecaka, przeszukiwać ciała i loka- - 
cje, używać przedmiotów i strzelać. 
Najczęściej na początku tury jest 
ich osiem, a ich liczbę można 
zwiększyć stosując różne środki 
pobudzające. Maksymalnie jest ich 
jednak dziesięć. Użycie przedmiotu 
kosztuje najczęściej cztery (później 
dwa) punkty, tak jak przeładowanie 
broni. Koszt strzału jest już bardziej 
zróżnicowany. W zależności od ro- 
dzaju broni oraz tego, czy oddana 
ma zostać pojedyncza salwa, czy 
cała seria, poświęcić trzeba od 











czterech do sześciu AP. Jeśli odpo- 
wiednio dobierze się broń, w czasie 
tury oddać można do dwóch strza- 
tów. Przeciwnicy najchętniej ataku- 
ją naszą postać, rzadziej zajmując 
się członkami drużyny, dając im 
w ten sposób wolną rękę. Niestety 
nie ma się wpływu na to kogo za- 
atakuje nasz pomocnik, który odpo- 
wiednio uzbrojony sieje spore spu- 
stoszenie w szeregach wrogów. 
Trzeba jednak uważać, żeby nie 
stanąć mu na linii ognia, bo nie- 
szczęśliwe wypadki chodzą po lu- 
dziach. Tylko niektórzy przeciwnicy 
walczą z determinacją aż do końca. 
Najczęściej poważnie ranni ucieka- 
ją z pola bitwy, pozbawiając zwy- 
cięzców należnych im łupów. Jedni 
się odgrażają, inni wołają o litość. 
W standardowym ustawieniu walka 
dłuży się w nieskończoność. Każdy 
z walczących ma swoje pięć minut. 
Szczęśliwie można kazać przeciw- 
nikom oraz ludziom ze swojej dru- 


leżnie od tego jak bardzo. 


ź zamy przebieg tury i tak 
pojawia się pytanie, czy zrealizo- 
wanie walki w trybie rzeczywistym 
nie byłoby lepszym rozwiązaniem? 
Aż prosi się tu opcja znana z UFO 
APOCALYPSE, gdzie decyzji gra- 
cza oddany został wybór pomiędzy 
tymi dwoma trybami. 





HANDEL 


Większość z NPC'ów, z którymi 
można zamienić dwa słowa chce też 
handlować. Po wciśnięciu przycisku 
BARTER pojawia się okno z przed- 
miotami, które obie strony mają do 
zaoferowania. Następnie kładzie się 
na stół po swojej stronie rzeczy, któ- 
re chce się wymienić, a po stronie 
rozmówcy przedmioty, jakimi jest się 
zainteresowanym. Pod spodem po- 
jawia się koszt przedmiotów obu 
stron. Jeśli obie sumy będą się zga- 
dzały (lub my zaproponujemy wię- 
cej), po kliknięciu przycisku OFFER 
transakcja dobiega finału. Z umiejęt- 
ności handlowania wpisanej w cha- 
rakterystykę postaci nie korzysta się 
w sposób bezpośredni. Objawia się 
ona niejako automatycz- 
nie i polega na uzyskiwa- 
niu wyższej ceny na 
przedmioty sprzedawane, 

a niższej na kupowane. 


DIABEŁ TKWI W SZCZEGÓ- 
ŁACH 


Niestety nie ustrzeżono się kilku 
drobnych, ale za to bardzo irytują- 
cych wpadek. Żeby nie być goło- 
słownym: postać przed każdym 
otworzeniem drzwi czy przeszuka- 
niem szuflady chowa broń na miej- 
sce — do plecaka lub kabury, a po 
skończeniu czynności na powrót ją 


LEUS 


Nie wszyscy wiedzą, że 
|| EE:14 9-9 GK: CCJIARLCJU 
OE NCAA ZZA 
go FALLOUT'A, w którym 
UZLEMA CA ZIECIEUT EAC 
łącząc się z internetową 
O OJEW ZRLA-JO TECJ 
LOTEL I CEEAJCRIJ CHCECH 
UCIECZCE SZ:MLLEB 
CEA LUNA LIU ZYJETAM CJ 
CENOWY CCJIN=LH TU 
CHHNOLOKEWA IIZTLAĄ 
| ALCU OJEJENLEJZZZICHCE 
powiedzieć na bardzo 
szczegółowe pytania do- 
tyczące pierwszej części 
gry. Miłym zaskoczeniem 


wyciąga. Zajmuje to 
chwilkę, ale przy set- 
nym wykonaniu tej 
czynności czas ten li- 
czony jest w minu- 
tach. Problem rozwią- 
zuje ustawienie jako 
aktywnego przedmio- 
tu prawie wszystkie- 
go poza bronią palną. 
Jest to jednak tylko 


jest jednak fakt, że dru- 
CIUKZEL PIZITUWZŁCEJET 
[41] CZE CUZIE TE CIACH 
I LUZNUAJS ZIE ENOTEE 
LEUZIEOLCKJAEL EINAR 
JES Z1 EROL W ZJICJEA 
U JE SHALMLEC] GL BZE[) 
UWE LMIEFA ETU SŁŁJEM 
PELEEL [41 ALLLSJEVA 
er character) w FALLOUT 
PA ELICIE ALUZJE) 
| M 1CBELUETARC 47 
wpływ na fabułę gry, 
COM ELUCIELEJCNTA TY 
W TARIS CBE TEONTYLH 
O ETELNE LZ CANET 471 CJ 
pogratulować zwycięzcy. 


nania rachunku pieniędzmi przy 
handlu wymiennym. Koszt leżących 
po obu stronach rzeczy trzeba sa- 
memu pracowicie wyrównywać od- 


ry automagicznie obliczyłby to sam. 
Rozwiązaniem byłoby też pole, 
gdzie z klawiatury wprowadzałoby 
się określoną kwotę. , 

Do szału doprowadzają kompani 
z drużyny wytrwale biegający za 
naszym bohaterem. Mają oni tą iry- 
tującą właściwość, że jak na złość 
bardzo często zatrzymują się 
w drzwiach blokując je całkowicie. 
Trzeba wtedy odejść kawałek, bo 
inaczej kumpel ani drgnie. Zdarza 
się to zdecydowanie zbył często. 


TTATNTWZNNE 





półśrodek, ponieważ kiedy przycho- 
dzi do walki wyciągnięcie br 
oznacza dodatkowe kliknięcie. Tu- 
taj objawia się następne niedopa- 
trzenie. Powierzchnia przycisków 
do klikania jest bardzo mała i trafie- 
nie w jeden z nich wymaga sporej 
precyzji i staranności, co na dłuższą 
metę jest męczące. Zwiększenie 
obszaru z przyciskami nic nie kosz- 
towałoby programistów, a uprzy- 
jemniło grę. 

Kolejną kroplą tworzącą koła na 
powierzchni czary goryczy jest nie- 
możność automatycznego wyrów- 


brakuje, sięgną po dwójkę niezależ- 
nie od tego co bym napisał. Dlatego 
słowa te kieruję do pozostałej rze- 
szy graczy. Zagrajcie, bo gra warta 
jest każdego poświęcenia, nawet 
jeśli oznacza to kilka nieprzespa- 
nych nocy. 

Merlin 


Interpla 


DYSTRYBUTOR PC — CD PROJEKT 
TERMIN WYDANIA PL — LISTOPAD 
PC WIN'95 Min. Pentium 90, 16 MB RAM 


OCENA: 8/10 
-ABSAŚ | 
SEGRET SERVICE 402 Ki 


..22020000005000000000000000000 


CENA: -90 

































roku 2099 postęp cywili- 
| zacyjny niczym rozpędzo- 

ny stalowy parowóz dąży 
do przodu z niewyobrażalną wręcz 
szybkością. Życia zwykłych ludzi, 
otaczane przez krzemowe techno- 
logie, zamykane są w ogromnych 
puszkach zwanymi nowoczesnymi 
LUEOCIALCY KONWICKI 
WL EO EOSA CEO AWEL AJ Ee) 
kod paskowy otwiera dostęp do 
WASILUK CI EWINIOWELUENOCZNIE! 
w człowieku — wzrost, waga, płeć, 
ale też i preferencje seksualne, lę- 
LUEICZCKZCNAJELCHIOZJICHC 
informacyjna potęga dowodzona 
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| 59 Jezera EBECTALETCR 
dowe Korporacje. które w ciągu 
ubiegłego wieku wyparty państwa 
i ich skłócone rządy. Pod pozorem 
nowego porządku te Ogromne Sek- 
ty konkurują ze sobą o wpływy na 
świecie. Stany Zjednoczone, naj- 


większe mocarstwo po roz- 
padzie Związku Radzieckie- 
COWITZUWEWACJJCZOJCH 
żenia będąc wspomnie- 
EUNOC (co APZACJCJI 
LEFAWEUEROCHENWA Zooty YZ! 
Nowego Porządku pełnią rolę wen- 
WIENSZZJYZLOWENNANNSZGUNNH 
przednich pokoleń), na pokaz bę- 
dąc wyznacznikiem cywilizowane- 
KOEWECNUOWAELUCISCWCECEWA 
no przestał już być cywilizowany. 
Aby pokonać ludzką frustrację 
WIELELOJNCHJIKJEHAWIN YA 
WECOJAWIWACNASJ ZIE 
MOSZNCEZZWIE CHA JEJ 
ludzie zapominają o troskach dnia 
codziennego. Ludzie mogą po- 
przez cyberprzestrzeń relakso- 
WECZIEKJ (I NNZCZELU NAA SCW 
znawać przyjaciół i używać wszel- 


PETECYYTTTNE 





UNA CYCLE ANON 
nym życiu nie mogliby sobie po- 
zwolić lub odważyć się. Z tego 
wszystkiego miliony użyt- 
LOWULOWALEWZSLICNKC=U 
uważa, że aby dotrzeć do 
ZAW CIENHINUGILUKUJ oC) 
szpikować mózg różnymi 
psychotropami. 

Olbrzymie koncerny 
kontrolują ludzi poprzez 
cybernetyczne iluzje, ale 
i poprzez burmistrzów | 
U EOUIESALN CEO IFZIEJA 
CWIOMUELOZLCINWALCH 
kach Międzynarodowych 


tek politycznych jest niejaki 
UW CUCLCNNO GONNA 
OEUACIELOECOJ WIE: 
Union City- największej 
metropolii na świecie, stoli- 
cy Stanów Zjednoczonych. 
LCELNEEVSEJANZCNIEY 
pod krawatem miłośnik 
drogich limuzyn i wykwint- 
nych przyjęć znalazł się 
w nie lada opałach. Będąc 
| WISNZELNACJIJA CIE 
większego mocarstwa, pod koniec 
swojej kadencji otrzymał przysto- 
wiowy cios w brzuch, gdy nieznana 
ICEWZEYCCOUOW ZYCH 
UEIENLENGIELCY JUNE! 
instytucje LUCJEJNIEA Pewnie 
wszystko uległoby zatuszowaniu, 
EMIJAUCJCASEWAWILORCIELG 
GIELSCWZI CZY ES TC ANICO 
| ZEN ETNO CWA UCIECH 
CEROUWCSSLONLNEC CICHA 
ONION EENOWOCIJCWW CC 
klarowna. Zrozpaczony burmistrz 
musi odnaleźć i skazać winnych, 
w innym przypadku zostanie po- 
zbawiony kodu dostępu do wypet- 
nionego kredytami konta i wylądu- 
| EEUEEHA UJ KAJCZZ 
siące obywateli rządzonego przez 
ESOJNIESCH 

NENEBIECFAJ ENO W ECH 
jego dawny przyjaciel Joshua Re- 
AEO EINENWZSCEJICIWA JE 
WZIWACEC WWAN CONONANINIY 
ny partner Martensa. Jo- 
Sshua zawdzięcza burmi- 
strzowi życie. Kilkanaście 
lat temu, gdy jeszcze razem 
pracowali w policji, o maty 
włos nie został zastrzelony 
przez bandytę. Uratował go 
wtedy Martens. Dzisiaj nad- 


CENSNEGEWACJI kukie- 














SZ KZZCA NAC NIE 

wdzięczności i właśnie 
OC raj CFAEMLEILNCC 
W ten sposób rozpoczniemy 
przygodę w grze NIGHT 
Wie Keja dee) CIJISY:| 


HISTORIA SIĘ ZACZYNA 


Po zapoznaniu się ytuacją 


rozpoczniemy poszukiwania terro- 
ZO ASC CUCHENOWNOCLUZI 
Olu ENU WAIT WCSKCI ZU 
JC CUWAJCNCCUNICI 
WYCOJMACENCIU NACZ 





ICOCWAKOCOWZZS COW CCC 


znaku życia, stąd zaniepokojenie 


Martensa i jego chwycenie 
CSGUEKCCEJCZEWNOWECH 
OWAL ASA INA CZCI! 

Wszystko co ocalało <fej| 
nym policjancie mi 
WOROIOSANICH 
Martens. Zaraz po 
mało delikatny sposób, zasugi 
ELINA ASCNELOCJCZA4CZA/ 
działań — wysadzając naszego bo- 
hatera na dach budynku, w którym 
PCJ CWESOLIEZCWEN ACH 
ELO ONZUWACOCNA YJ Jo 
blemu dostaniemy się do aparta- 
mentu policjanta, jednakże samo 
przeszukanie domu Simona nie da 
odpowiedzi na pytanie, gdzie są 
terroryści, no i gdzie zniknął po- 
CZAWEW AN OCZANCCSNJICUIA 
Przysporzy za to kilka dodatko- 
wych pytań, na które będziemy 


musieli udzielić odpowiedzi. Żad- - 


LENEZNCZ"AJACLCN CLCH 
i osób, z którymi przyjdzie nam się 
POUUECHLICEJN=CPACACL CH ELSACIE! 
JEMCZJCUKJ CADCIEMNCCAJUI 
PEECUCUNSZCAENIOZUEKJ JC 
rając się na zdobytych informa- 
ECO ZZ COZZA JJ 
UWE AWANIEJNZCrACZCECH 
LWENCICENICZZEUTCLENACLGCINY 
gracz nie przeszedi gry mieszczą- 
cej się na trzech kompaktach 
WEACURCIOZZIZCE EC (forest: 
więcej czasu (producent przewidu: 

































i najohydniejszymi zachowaniami 
ludzkimi świecie cyberpunku. 


KLASYCZNA PRZYGODÓWKA 


EL WIGCZCOSCJ SETA NACE 
syczną w OLIONACAC CYCH | 
kich produkowano przed laty mnó- 
stwo. Bohater, widziany z trzeciej 
COJNA NJ OSZCZ WEGA CHCH 
mi, w których znajduje potrzebne 
rz OWA WAIEU FN ooo 
cą zagadki, pokon ten sposób 
trudności czyhaj drodze do 
celu. Interfejs i ź 
ował latami doczek 
szej, zastosowa 
|OLALUJCN 
oo CECWZ| 
a prawy za akcję. 
|JEWIEJECEEICEJ 
zjechaniu myszą = 
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POJ PUEEYLJ CHI wynalezione i wprowadzone w życ 
ułatwiające ludzką egzystencję. | 
ZELL OWA LECZENI tańsze od tych sprzed WAZA Najw 
O EIU ZAC EN WZT ZIŁELLORYA 
brobyt, a mimo to w stolicy - Union City dzieje się coś niedobrego... 





ELE ETIELC 


bardziej naturalna — co z tego, gdy 
czasami wręcz denerwujące zdaje 
OOYZAEWENLOLEG MECZ TRZY: 
bohater przejdzie niczego po drodze 
nie robiąc. Owszem, później jest już 
dostępna opcja podwójnego kliknię- 
cia pozwalająca na automatyczne 
przejście do następnej lokacji, ale 
WATJOWWYZ WYKO JOCYNJ YW EL 
raz już nasz bohater przemierzy do- 
OGINEJNES CZECHA 
Zapomniałem powiedzieć o jesz- 
[zg CELOWO CHIKISAJELCICEKOIEIH 
gi ukazujące się w górnej części 
ekranu. To tutaj podczas spotkań 
z innymi postaciami będziemy mogli 
WWICOAWCEGWCCZONZNACNYNACNCH 
bądź prośbę. | znowu wydawać by 
się mogło, że będzie to miało jakiś 
wpływ na rozwój wydarzeń. Nic bar- 
dziej mylnego, wszystko jedno co 
WWIECZAKELELYCWASATWE ZIE 
będzie według z góry zaprojektowa- 


TĘZAALID/ 





nowe 





CONIETNELGEIJCWOCJACNLOCLCH 
Cóż, firma TRECISION po raz pierw- 
szy robi przygodówkę na skalę euro- 





pejską i może po prostu człon 
zespołu zjadła trema i niedopllizyl 
tego drobnego szczegółu. 

Te drobne potknięcia z pewno- 
ścią rekompensowane są graczowi 
ojj YE NONICEWINOWCLE CH 
|G-OJOSZTOACIELEKEN otw 0 
kluczowych dialogów, bądź w cieka- 
wych momentach scenariusza. Nic 


technologie 
źródło CEE 
sze 
ko. 









W EUONYCZZANICIN AWZ 
OCUN ANELG NA ZCUNCWA Acc 
EO CZ ENCI SCYT CICULE) 
wykonana została w wysokiej roz- 
dzielczości (640x480) i w 16 bitowej 
palecie barw. Ponad 80 lokacji zo- 
stało stworzonych przez grafików 
z włoskiej firmy TRECISION za po- 
mocą programu 3D Studio. Oświe- 
LONCYOH CUZ CYAELHC CH 
nywane przez bohatera są liczone 


sz NA WCZEMASZACACZZIEWI U 
CZUEWOSCHNICIOCNA(CCENA 


rANECWCOKWAY CIALO CNJCH 
niowane są Phongiem. Droga Jo- 
shuy z jednego końca lokacji na dru- 
gą jest liczona na bieżąco przez spe- 
cjalny algorytm, tak aby była jak naj- 


nego scenariusza. Inaczej rzecz bio- 
|COCLOCOCSIGOCINENIWAEAEO 
|COWJOROWTJJCI s 
niony przez programistów błąd. Przy 
zagadce ze Sfinxem trzeba będzie 
WA CESWCE ONCE UA 
li egipskich bogów, dzięki której 
otworzą się wrota do dalszej przygo- 
dy. Tak, tylko problem polega na 
tym, że rozwiązanie zagadki kodu le- 
ży sobie spokojnie na półce bibliote- 
ki, do której będziemy mieli dostęp 
dopiero po złamaniu kodu — więc po 





















jednak nie przyćmi nastrojo- 
OWCZE ALCJCZCH 
ZIELE CENNE 


BK 








|| drugie klimat gry. To chyba 














KTEDA specyficzną dla po- 


szczególnych lokacji muzykę oraz 
czytane przez profesjonalnych akto- 
WLUCSLEJ NSZZ JEE 
WYWTSCUEWEACH Ie 
wzbogacona w dialogi czyta- 
ZACZTECJZIO OCH IISZA 


| WCIĄGAJĄCA PRZYGODA 


Naszym głównym zadaniem jest 
COGOECOEWACYJZCWANW ZEE 


KIEDORGNLESZLWWNY CHE 


| ELCLSAWNNOCZWIESOAWIZ CO 
jra CAZLORIENNNCNK IE 
jedno pozostanie pewne- czego by- 
śmy nie zrobili to i tak będziemy poru- 
SZCZ NIKE JKTS Ce) 
scenariusza. No chyba, że nie rozwią- 
EZECECH ANEMIA EYAUWH 
JE LAOSANNEJ WC JrZAH 
do kolejnych lokacji — klasyczne. Ale 
co w takim razie bawi gracza? 

Po pierwsze- opowiadana 
historia. Wierzcie mi, jest 
WIELOJCKONNACYJCZH 
mego Williama Gibsona, na 
jLOCWIONLUJSNNNIACH 
wał projekt świata NUCC. Po 


jOCWWENNOJCWCEWNELEI 
LIEKSJJSJENNCAACEIEJ 
do tej gry. Usłyszawszy, że 
|CSSOJNrA W CKZDWICY 
ta cyberpunku — ulubionego 
przeze mnie gatunku literackiego — 


| czym prędzej rzuciłem się na swą 
| zdobycz uciekając w popłochu przed 
| |CZAENECEL CDS OCEJAL OJ 
|RSZEZZLOZUSTLCEKCKI CCU 
IO ESZAZIELNENANNNCZCA ZACH 
|| wową zaletą NUCC jest to, że jest ona 


NEPYZUEN ON GENU CYZANIYCIHTH 
klimat  BLADERUNNERA,  JOHN- 
Wazee AJ (ele WANZU Te NS 
CERA, no i oczywiście samej gry CY- 
BERPUNK 2020. Każdy, kto identyfi- 
LOECZAYUWAICIUAYA CUTE] 
dobrze zrozumie i polubi świat NUCC, 
nieźle się przy tym bawiąc. Dyletanci 
tematu cyberpunk będą mogli poczuć 
się w pewnym sensie zdradzeni, nie 
doczekawszy się takich rzeczy, jak la- 
tające spodki, komputerowe wszcze- 
NZD NECELE 
Terminatory. Nic dziwnego- świat, jar 
ki znajdziemy w prozie Sterlinga 
sona, różni się nieco od stere 
krążących na temat cyberpu! 
|ZJCOŁACEEICH 
OZNA CZWINOCHENC W 
każdej przygodówki, wpływającym 
LENO WEI LOACEK ZEE A A Ulejej 


OJCUONECSCWJACONCJY 
LICZIAUCN CIAO WIE 
z rozpaczy, zaciąwszy się 
LUEJDALCCAA BOUNCE! 
przebiega w następujący 
sposób. Łatwo, łatwo, tatwo 
i nagle olbrzymi kolos, które- 










































COSA CHCIEJ ZZZICOWNILCNE 
dzin, po czym znowu nastę 
część łatwa i tak aż do długiego fi 
końcowego. Trudnymi elementar 
gry będą, uważane przeze mni 
nie fair, problemy pod tytuł 

znajdź potrzebny przedmiot wielk 
ści piksela. Ale są także zagadki 











siadający odrobinę rozumu 
oraz dostęp do internetu, po- 
winien sobie z zagadkami 
jl CoA WICKO CINZKZIC 
manych za miesiąc przygo- 
tujemy pełne rozwiązanie 
WALUCEAKOSCIUCZUYATYCE 
CE WEICEZEWIEWICC OCH 
IELUENA OWIANY ELEN: 
początku do końca gry po- 
WZCENONAICYJNAALNE 
SLA MYAZCZHZWNEJUEWUCJE 
ENIE ENEWESZ JAW 




























downi czy ciągłe humorystyczne dia- 
|| ACIELGENAOWEEOIEWCJSCIA 
WECLEEOWLOOWESEACCNNNZM 
do końca i chyba dlatego tak mnie 
urzekła. Czego i wam życzę. 
Neuromancer 


LCEIUME/ 


DYSTRYBUTOR PC — LEM CENA: -9o 
TERMIN WYDANIA PL — LISTOPAD 
LPLULIEJEH LBLETLEUACLELNU 
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Słowo „cyberpunk” po raz pierwszy 
zostało użyte przez amerykańskiego au- 
tora o mile brzmiącym dla ucha nazwi- 
sku Bethke. Napisał on krótkie opowia- 
danie o takim właśnie tytule, które zo- 
stało zamieszczone w „Isaac Asi- 
mov's Science Fiction Magazine”. Praw- 
dopodobnie, to właśnie opowiadanie 
posłużyło Gardnerowi Dozois (jeden 
z wydawców „Isaac Asimov's...”) jako 
termin określający nowy gatunek w lite- 
raturze początku lat 80. (Bruce Bethke 
nie jest autorem cyberpunkowym). Sa- 
mo użycie przez Dozois słowa „cyber- 
punk” nie powołało jednak do życia ta- 
bunu pisarzy parających się tym gatun- 
kiem. Już wcześniej panowie Bruce 
Sterling, Rudy Rucker i John Shirley zaj- 
mowali się pisaniem tekstów na łamach 
„Cheap Truth”, wymierzonych w główny 


KOTITE 





...saasseco 


nurt SF. To właśnie ich ataki pomogły 
w utworzeniu zrębów świadomości ga- 
tunku nazwanego później cyberpunk. 

Cyberpunk zajmuje się marginesem 
społecznym. Niestety. Trzeba zauwa- 
żyć, że niemal wszyscy bohaterowie są 
zdegenerowanymi przestępcami szu- 
kającymi środków do życia. Areną 
wszystkich działań cyberpunków jest 
miasto. Ogromna metropolia, gdzie lu- 
dzie chodzą sobie po głowach, gdzie 
dzienny wskaźnik przestępstw równa 
się liczbie mężczyzn powyżej trzy- 
dziestki, gdzie niebo zasnute jest 
wieczną mgłą i smogiem, a promienie 
słoneczne przebijają się raz na tydzień. 
Jedyną alternatywą przesiadywania ca- 
tymi dniami w hotelu lub przemierzania 
niebezpiecznych ulic petnych zgnilizny 
i śmierci jest... Maszyna. 


Sprzęganie umysłu z komputerem za 
pomocą deku i wszczepionych w ciało 
implantów, nurzanie się w graficznie 
przetworzonych tetrabajtach danych to 
ucieczka od ponurej wizji czyhającej za 
oknem. Ogromna Sieć, która opina cia- 
sno cały świat, stworzyła prawdziwych 
bohaterów cyberpunka- Netrunnerów. 
Cyberprzestrzeń, w której rozgrywa się 
istotna część każdej powieści cyberpun- 
kowej, to świat umowny, gdzie nic nie 
jest tym, czym się być wydaje. 


WILLIAM GIBSON 


Przed powstaniem powieści Gibso- 
na pt.: „Neuromancer” cyberpunk jako 
gatunek już istniał, ale nie miał siły 
przebicia. Burza rozpętała się w 1984 
roku. William Gibson nie spodziewał 
się sławy, jaką przyniosła mu ta książ- 


ka. Ale stało się tak, że ojcem gatunku 
literackiego, opierającego się w dużej 
mierze na komputerach i technologiach 
z nim związanych, został człowiek bę- 
dący dyletantem w dziedzinie informa- 
tyki. Jak sam twierdzi, przy projektowa- 
niu cyberprzestrzeni miał przed oczami 
raczej dzieci bawiące się przy kompu- 
terze niż pracujących na nich doro- 
słych. Po przeczytaniu „Neuromance- 
ra” tysiące młodych ludzi znalazło 
wreszcie to, na co czekali od dawna: 
ten świat i tych bohaterów, z którymi 
mogli się identyfikować. Książka Gib- 
sona stała się prawdziwą bazą kulturo- 
wą dla łaknącej nowego, znudzonej [E 
młodzieży. Stanów. | tak narodziła się 
nowa subkultura — cyberpunki. 

Po więcej na temat gatunku odsyła- 
my do Kompendium Wiedzy 2 SS. 

























puszczony zamek, 
| 0) w którym mieścił się 
szpital psychiatryczny, 
dziś budzi grozę wśród okolicz- 
nych mieszkańców. Ludzie, któ- 
rzy planowali go zburzyć i po- 
stawić sieć sklepów, zginęli 
w tajemniczy sposób. Minęto 
| TACA AIETCLOWIENIELO 
ICNJCCEAMIELOCZATCZCJ JC 
kój posępnego zamczyska i zro- 
bić z niego muzeum metod le- 
czenia chorób psychicznych. 
Zmarłemu właścicielowi szpi- 
tala, Malcolmowi Metcalfowi, nie 
podobają się nowe porządki. 
Tym, którzy odważyli się po raz 
kolejny naruszyć jego spokój, 
pragnie zgotować taki sam los, 
jak ich poprzednikom. Ale po- 
trzebuje do tego pomocy czło- 
WIELCNAY CIS OWOECTONCYJCH 


Olivera. To poprzez niego udało 
mu się dokonać poprzednich 
morderstw i przez niego chce 
dokonać następnych. Problem 
w tym, że prowadzący szczęśli- 
we życie rodzinne Oliver nie 
chce ponownie poddać się woli 


ojca. Rozdrażniony Malcolm po- 
rywa jego dziecko. Oliver nie ma 
wyboru: musi iść do zamku by je 
odnaleźć. Malcolm ma nadzieję. 
że syn, przypominając sobie 
dawne wydarzenia, stanie się na 
nowo posłuszny jego rozkazom. 
Ty, jako Oliver, masz zrobić 
U AZUCON NAC SCIEJUZKICIOA 


BEZ FRUSTRACJI 


Gra oparta jest na serii 
horrorów amerykańskiego 
pisarza Johna Saula. Ich 
akcja rozgrywa się w pet- 
WECIELUIUCHESCZA 
IE OE ICJACLCZJUE) 
miejsce akcja gry... 

Świat widzimy oczami 
bohatera. Wszystkie obro- 
WAJCEĄJCZJOJCWJO Ce! 
ilustrują animacje. Na po- 


[7 ZU UREKO EJ OCZY UCACIEJECH 
po raz setny przechodzi się przez 
to samo miejsce, zaczynają dzia- 
łać na nerwy. Twórcy z LEGEND 
rozwiązali ten problem idealnie. 
[0 AAUIE CIECACIOCINJ CATCH 
|CELALWATEAA NENA 
z pominięciem sekwencji video. 
Lokacje zostały przygotowane 
bardzo starannie. Na niektórych 
drzwiach widać zadrapania, a za- 
tęchła kuchnia wygląda rzeczywi- 


SACIELGUHIERENUCCWJCJCE 
boratorium. Grafika ma bardzo 
żywe kolory- także w animacjach 
przemieszczania się. 

W podobnych grach (7TH GU- 
EST, RIPPER...) na pierwszym 
UO AATNOCWCNOCZZAWUEHLEJ 


rozwiązywanie |CLUCEHAWELE 
WARZISJE CUZATZCICATPAGYELIE] 
znajdowanych przedmiotów. 


Czynności są bardzo logiczne 
INCA ZEN ZICN CNA EO 
z dłuższego impasu jest „Jak 
foc ZLECA OWICAW/COZANA 
Oryginalnie rozwiązane jest 
|ECOELUENOWIELCHN AUCIE 





| ELIUCERICUC NICIENI IE 
je komentarza bohatera, ale 
jol CIJNPA (OJEW CYELCONECH 





dane pomieszczenie. Poza 
tym ciekawym elementem są 
gabloty muzealne. W każdej 
pare -WIENICNZ CIN (os Co 3A 
dzięki któremu można poznać 
definicje schorzeń psychicz- 
nych oraz sposoby ich lecze- 
LIER 


GADAŁ DZIAD DO OBRAZU 


Podstawowym celem gry 
| COSA r CIECIA ZWACY JC! 
stronę pokutujące dusze daw- 
nych pacjentów. Aby tego do- 
(JE RirZWAJCICIJAWELCYCE 
ne przedmioty. zabrane pa- 
Cn r CIU CHAUNZ 
petnianie próśb otwiera dostęp 






do nowych lokacji i przedmio- 
OWAL CA JJ EWIEJEKICYZU 
gadki z ograniczoną ilością 
czasu, gdzie brak pośpiechu 
kończy się śmiercią. Sporym 
ułatwieniem jest fakt, iż do- 
stępne są dopiero po odnale- 
zieniu przedmiotów niezbęd- 
nych do ich skończenia. 

W BC gracz ma do czynienia 
z czymś, co można określić ja- 
ORETCNCANCEZZEC NZ 
ZA OOJWAWA CO ACC 
LIEIEROCEAT ANNA CYZeI r) 
pomieszczeniu jest okno, każde 
rac) olj CAO (Jr AAA CLELSFZU 
wsze pojawia się powód, dla 
którego nie można tego zrobić. 
| ZZUENIERIENUCOKA (CCIHEIIE 
ale z głosami, bardzo rzadko wi- 
dać, jak wygląda rozmówca 
(tzn. rozmawia się ze zdjęciem). 
WIECK WT VSPAVICYZLCNICC 
z przedmiotami i nigdy nie bę- 
dzie ci dane zapoznać się z ich 
wyglądem. 

[ECEZIWIESEWNEKWICJ ONI 
ki. I trzeba przyznać, że na tych 
dwóch kompaktach mieści się | 
ZJ PAUZA CH AULONO CIJ 
nych gier tego typu. 


























|-] (ej Cyjej|-Me;,|ie) [ej NC) 
to znakomita, bardzo klimatycz- 
EK CAUCA IACKICICULIENYA 
konana pod względem grafiki 
i muzyki. Oszczędność w fajer- 
werkach może zniechęcić ludzi 
przyzwyczajonych do multime- 
dialnych dziet klasy BLACK 
PZ AP WEIOKIENSSJKCALCICH 
cych świetnej przygody jest to 
LUCUONAW JĄ 





Banzai 


Legend Ent./Mindscape 
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odkryć swoje boskie pochodzenie 
i odnaleźć siostrę, od której został 


w dramatycznych okolicznościach 
oddzielony w dzieciństwie. 

W ostatniej części pierwszopla- 
nową postacią jest Brunhilda, wa- 
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Postać Richarda Wagnera nie pierwszy raz wiąże się 
z komputerową rozrywką, jednak nigdy dotąd fabuła żad- 
nej gry nie była oparta na tekście dzieła operowego; RING 
jest nowoczesną wersją PIERŚCIENIA NIBELUNGÓW. 





szystko zaczyna się na 
W asteroidzie Terra 2, ostat- 

niej pozostałości po znisz- 
czonej wiele lat temu Ziemi. Główny 
bohater, Ish, ma odegrać rolę w futu- 
rystycznej inscenizacji jednego z naj- 
bardziej znanych dziet operowych: 
PIERŚCIENIU NIBELUNGÓW au- 
torstwa Richarda Wagnera. Został 
do tego zadania oddelegowany, 
z niejasnych pobudek, przez czwór- 
kę panów władających wszechświa- 
tem. W nagrodę władcy mają przy- 
wrócić świetność ludzkiej rasy. 

Gra podzielona jest na cztery 
części, a każda z nich opowiada hi- 
storię innej postaci. Historie są ze 
sobą ściśle powiązane i oparte na 
dwóch pierwszych scenach wagne- 
rowskiej opery (oryginał składa się 
z czterech scen). Wiąże je przed- 
miot tytułowego pierścienia. Gracz 
może zacząć rozgrywkę od dowol- 
nie wybranej sceny, trzeba tylko się 
liczyć z tym, że niektóre przedmioty 
z początkowych scen, są potrzebne 
w późniejszych. 

Pierwsza część traktuje o pery- 
petiach żądnego władzy karta Albe- 
richa. Alberich ma tytuł królewski, 













































jednak nikt nie chce słuchać jego 
rozkazów. Kopalnia, która dawniej 
pracowała dla niego, teraz równie 
dobrze radzi sobie bez alberichowej 
pomocy. Władca decyduje się od- 
naleźć strzeżone przez powabne 
córy Renu magiczne złoto. Legenda 
głosi, że kto wykona z niego pier- 
ścień, posiądzie władzę absolutną. 

Druga historia opowiada 
o Loge — bogu ognia. Zosta- 
je on oddelegowany przez 
władcę bogów, Wotana, do 
odebrania pierścienia Albe- 
richowi. Magiczne złoto ma 
zostać przekazane jako za- 
płata olbrzymom, którzy wy- 
budowali siedzibę bóstw — 
Walhallę. 

W trzeciej części gracz 
wciela się w postać Sieg- 
munda, mężnego człowieka 
zrodzonego ze związku ziemskiej 
kobiety z Wotanem. Siegmund ma 


Brunhilda — Walkiria walcząca 
o a> jutro istot O OZ 





leczna Walkiria, która 
w obronie  Siegmunda 
sprzeciwiła się woli Wotana. 
Ma ją za to spotkać okrutna 


kara. O ile poprzednie części silnie 
pokrywały się z treścią opery, to hi- 
storia Brunhildy ma z nią stosunko- 
wo mało wspólnego. 

Podobnie jest zresztą z zakoń- 
czeniem, które jest za bardzo po- 
kręcone. Wygląda na to, że twórcy 
nie do końca wiedzieli co chcą zro- 
bić. Na początku gra się w RING jak 
w dosłowne przełożenie dzieła Wa- 
gnera. Później wchodzą wątki opo- 
wieści o dziejach kosmosu i znisz- 
czeniu rodzaju ludzkiego. Na ko- 
niec wszystko się miesza, dochodzi 
nowy wątek i sytuacja jest zupełnie 
niejasna. 


GTWANTO 


Wiele razy widywałem bardzo 
ładnie wykonane światy gier przy- 
godowych, ale te w RING są na- 
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prawdę wyjątkowe. To co 
widać na ekranie można j 
określić jako dzieło sztuki: Ś 
abstrakcyjne budowie, 
przepiękne krajobrazy... Ę 
Wszystko to nie byłoby 
jednak tym czym jest, gdy- 
by nie nagrywana w filhar- 
monii muzyka z PIER- 
ŚCIENIA NIBELUNGÓW. 
Znakomicie komponuje się | 
z obrazem, tworząc rewe- ź 


lacyjny efekt końcowy. Np. w sce- 


nie, rozgrywającej się w zamarz- 
niętej krainie, gdzie ognisty feniks 
podrywa się do lotu, samo wyko- 
nanie graficzne nie _ budziłoby 








emocji. Po wsparciu wzniostą mu- 
zyką z żeńskimi chórkami scena 
staje się piękna... Albo przemie- 
rzanie długiego korytarza w rytmie 
cwałowania Walkirii — mniam! 

Ale nie wszystko w RING jest 
tak dobre. O ile wszelkie abstrak- 
cje nie stanowiły dla grafików pro- 
blemu, to ludzkie postacie i ow- 
szem. Poza Siegmundem i Hun- 
dingiem, istoty humanoidalne wy- 
glądają koślawo, co pasuje z pew- 
nością do prezencji karłów, ale do 
bogów? Najgorzej wypadły kobie- 
ty, z których zupełnie w porządku 
są jedynie córy Renu. Zyglinda, 
siostra Siegmunda, ma twarz trud- 
ną do określenia, bo prawie jej nie 
widać. Zresztą, może to i lepiej, co 
pokazuje przypadek drugiej kobie- 
ty z RING — Brunhlidy, na którą 
akurat napatrzeć się można do 
woli. W końcowej scenie Wotan 
więzi ją pośród ognia. Przez pło- 
mienie będzie mógł przebyć tylko 
największy z bohaterów — Brunhil- 
da ma być nagrodą dla śmiałka. 
Po podziwianiu przez cały ostatni 
rozdział koślawej fizjonomii „Jej 
Brzydowatości Bogini”, graczowi 
robi się owego bohatera zwyczaj 











_ działania 
dokładnym 
niem fabuty « 
ra. Łamigłó 
wały dochodz 
nych wartości, 


dzo dobry mo 

wstęp, ale gdyby 

kie etapy tak g 

grę kończyłoby się: 

godzin. Dlatego za 

w następnych czę: 
twórcy skłonili się do dużo 

bardziej swobodnego trak: 

towania operowego 


ą Większość łamigłówek 
stoi na przyzwoitym pozio- 
mie, co: najwyżej rażąc 


nieco logiką (żeby zdobyć klucz 
ukryty w mumii trzeba ową mumię 
zatopić, a następnie wyłowić 
klucz z wody...). Kilka puzzli jest 
znakomitych (np. bardzo przypa- 
dło mi do gustu układanie istoty 
ludzkiej z kawałków, tak, by za- 
chować odpowiednie proporcje), 
choć nie zabrakło też 

banałów oraz wyduma- 

nych poziomów trudno- 

ści (jeśli komuś słoń na- 

depnął na ucho, niech 

strzeże się zagadki, 

w której trzeba uderzyć 

w kilkanaście klawiszy, 
wybijając motyw słysza- 

nej w tle muzyki). 





gdyż w paru innych można nieświa- 
domie i bezpowrotnie zepsuć grę. 


WAJZZJKYACI U 


RING celowo miesza wątki po- 
ważne z absurdalnymi. Obok dra- 
matów bohaterów pojawiają się ta- 
kie sceny, jak. np. walka. olbrzy- 
mów, w której gigantyczne cyborgi 
wystrzeliwują w siebie kompletnie 


Pokręcone idee wizualne auto- 
rów RING zaowocowały dziełem 


_ unikalnym. Wzmocniona wagne- 
_ rowską muzyką atmosfera powodu- 


je, iż gra się z przyjemnością. To 
zresztą za sprawą muzyki z niektó- 
rych lokacji po prostu nie chce się 
wychodzić. 

Wady pojawiają się w samym 
prowadzeniu rozgrywki. Zagadek 
jest zbyt mało (RING można skoń- 


Uległy Mime, brat Albericha 


czyć w kilkanaście godzin), do tego 
wiele z nich mądrością nie grzeszy. 
Martwi  nienajlepsze wykonanie 
i niewielka ilość postaci. 

Poziom trudności, poza paroma 
wyjątkami, trzyma się na standar- 
dowym poziomie: na początku jest 
łatwo, w środku i pod koniec mo- 
mentami za trudno, ale i mimo to 
mniej doświadczeni gracze powin- 
ni sobie poradzić. Grę polecałbym 

d zainteresowanym Szcze- 


«oso: 
gólnie artystyczną częścią gry, bo 


to ona robi największe wrażenie, 
czyniąc z gry małe arcydzieło. 


Banzai 
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tężny osiłek Lyle, jak i wredny typ 
Bone, któremu zawsze źle patrzy 
Z OCZU. 

To, że gra opiera się na prostych 
schematach, nie znaczy, że jest 
wtórna, czy banalna treściowo. Jak 


Kapitan Red Jack zmarł co prawda wiele lat temu, jednak 
bądź pewien, że spotkasz go jeszcze nie raz — w końcu 
_ wtej pirackiej przygodzie do końca dożyją tylko ci, którzy 
" wierzą w duchy. 


ick — wesoły chłop- 
N taś z zabitej deska- 
mi dziury. Chłoptaś, 
który chętnie znalazłby od- 
skocznię od nudnego żywota 
w tym szarym miejscu. Gdy 
do wioski przybywa piracki 
_ statek, przed chłopakiem 
_ otwierają się nowe perspek- 
_ tywy: zostanie korsarzem! 
Właściwie to musi zostać, 
bo jedyna dziewczyna 
| w wiosce obiecała mu, że 
wyjdzie za niego, jednak Nick musi 
_ najpierw popłynąć w morze i ze- 
__ brać bogactwa, które mogłyby za- 
_ pewnić im dostatnie życie. 
I tak zaczyna się podróż młodego 
Śśmiałka, który nie do końca jeszcze 
zdaje sobie sprawę z tego, co dzieje 
się wokół jego osoby. Nie wie, że nie- 
widzialna ręka przeznaczenia właśnie 
umieściła go w centrum wydarzeń 
związanych z największym skarbem, 
jaki kiedykolwiek był w posiadaniu pi- 
rackiego bractwa — skarbem Red 
Jacka. Ów słynny korsarz i jego 
—__ wierni druhowie, zwani Breth- 
renami, dokonali przed sie- 
demnastoma laty skoku na pe- 
ten złota skarbiec i tak się obło- 
wili, iż starczyłoby im tych bo- 
gactw do końca życia. Jak się 
zaraz okazało, „do końca ży- 
cia” dla niektórych nie było 
szczególnie długim okre- 
sem. Okręt Red Jacka wy- 
pływając z portu trafił na niezli- 
' czone ilości oczekujących nań 
hiszpańskich statków. Łodzie w ta- 
kiej ilości nie mogły znaleźć się w tym 
__ miejscu przez przypadek — ktoś z Bre- 
_ threnów musiał zdradzić. 
i Ponieważ pytanie „kto sypnął?” 
pozostawało bez odpowiedzi 
Red Jack postanowił rzucić 
klątwę na skarb, zatopiony 
wraz ze statkiem obok nie- 
wielkiej, bezludnej wyspy. 
j Klątwa miała działać dotąd, dopó- 
_ kinie znajdzie się winny zdrady. Czas 
_ ten nadejść miał po siedemnastu la- 
; tach, tak samo jak po sie- 
z „ demnastu la- 
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tach miał nadejść nieświadomy swej 
kluczowej roli w tej historii Nick. 

Na młodego bohatera czeka nie- 

bezpieczna i fascynująca podróż. Już 
od samego początku prześladują go 
tajemniczy zabójcy rodem 
z PRINCE OF PERSIA, ci sa- 
mi, którzy z nieznanych przy- 
czyn od dawna tropią i elimi- 
nują Brethrenów. Eliminują, 
by po chwili, wydając prze- 
raźliwy okrzyk, odciąć ofierze 
rękę z tatuażem. Czyżby 
mordercy żywili się ludzkim 
mięsem? 


UAT WATT! 


Większość postaci poja- 
wiających się w RED JACK ma pro- 
ste, jednoznaczne charaktery. | do- 
brze — nie chodzi w końcu o thriller 
psychologiczny, ale dzieło opierają- 
ce się o klasyczne schematy przygo- 
dowego filmu o dzielnych korsa- 
rzach. Jest tu więc dobroduszny, po- 


obrazuje wyświetlany właśnie w ki- 
nach film „Maska Zorro”, nie trzeba 
koniecznie parodiować czy rewolu- 
cjonizować znanych tematów, by 


wyciągnąć z nich coś świeżego. 
I tak właśnie jest z RED JACKIEM. 
Aby było ciekawiej, niektóre zdarze- 
nia łamią oklepane konwencje. Np. 
uciekając z więzienia Nick pomaga wy- 
dostać się aresztantowi z celi obok. Ten 
uradowany mówi, że kiedyś mu się za 


- to odwdzięczy. Moż- 
na by się spodziewać, że 
dłużnik pojawi się gdzieś pod 
koniec gry, ratując bohatera 
z najgorszej opresji. A tu nic 
z tego — uwolniony ginie w kil- 
kanaście sekund później, przy- 
padkiem osłaniając Nicka 
przed kulą pistoletową... Ironia! 
Znakomite jest prowadzenie 
opowieści. Droga Nicka ilustro- 
wana jest filmami ze statkiem 
przemierzającym mapę i przebłyskami 
wydarzeń. Rolę narratora pełni tajemni- 
cza wróżka, z którą zresztą gracz spo- 
tka się raz oko w oko w pewnym mie- 
ście. Sekwencje animowane są bardzo 


zd wid wyd ed kJ 


„ilmowe” i nadają grze charakter wiel- 
kiej przygody. Reszta animacji prezen- 
tuje się równie dobrze — widać, iż twór- 
cy nie odwalali roboty. 


LOŻA IA AB 


Technologia zajmująca się tworze- 
niem grafiki jest dziwna i trudno mi po- 
wiedzieć, dlaczego działa tak a nie ina- 
czej. Ba! Trudno mi nawet powiedzieć 
jaka jest zasada jej działania! Niemal 
na pewno cały obraz tworzony jest na 
żywo, tj. tak, jak w strzelaninach z wi- 
dokiem z pierwszej osoby. Poruszanie 
odbywa się przy tym podobnie, jak 
w przygodówkach MYST-owatych, tj. 
wybierasz kierunek i idziesz po z góry 
zdefiniowanej ścieżce. 

Właśnie... Idziesz. Tutaj objawia się 
niezrozumiała cecha engine'u graficz- 
nego. Stojąc w miejscu można swo- 
bodnie rozglądać się dookoła i wszyst- 
ko wygląda bardzo ładnie. Gorzej jest 
z ruchem. Wybierasz kierunek, ru- 
szasz do przodu, a tu nagle na ekran 
wskakują piksele tak wielkie, że na 
myśl przychodzą czasy pogrywania 

w DOOMA. Trwa to ułamek sekun- 
dy, ale zawsze. 





Osobną sprawą są na- 
potykane postacie. Nie są na 
stałe przywiązane do określonych 
miejsc, jak w większości gier przygo- 
dowych, ale potrafią swobodnie poru- 
szać się po okolicy. Podobnie jest 
zresztą z innymi elementami — np. nad 
plażą, przy której się startuje, lata swo- 
bodnie mewa. Taka jest zaleta zasto- 
sowanego engine'u, że pozwala na ta- 
kie rzeczy. Ale pozwoliłby na to także 
engine z dowolnej wydanej ostatnimi 
czasy gry 3D, nie przynosząc ze sobą 
wad metody stosowanej w RED JACK. 
Inna sprawa, że w zamian przynióstby 
wyższe wymagania sprzętowe. 

Bardzo podobało mi się zachowa- 
nie gry, jeśli idzie o tworzenie plików 
roboczych na dysku. Wiele progra- 
mów tymczasowo kopiuje część bie- 
żąco potrzebnych danych z kompaktu 
na dysk twardy, by przyśpieszyć swo- 


je działanie. Zawsze jednak odbywa 
się to w tle i w sposób niewidoczny dla 
gracza — i zwykle w razie braku miej- 
sca na dane, program się po prostu 
zawiesza. RED JACK w takiej sytuacji 
wyświetla informację, że nie ma wy- 
starczającej przestrzeni dyskowej i że 
dane będą doczytywane z kompaktu, 
przez co gra będzie działać wolniej. 


GŁÓWNIE ZRĘCZNOŚĆ 


To, co o RED JACKU trzeba wie- 
dzieć koniecznie, to to, iż nie jest grą 
przygodową w powszechnym tego 
słowa znaczeniu. Niewątpliwie przy- 
goda jako taka tutaj jest, ale przyna- 
leżność do rozumianego pod tym 


określeniem gatunku nie 


jest ścisła. RED JACK nie jest ty- 
pową produkcją z rozgrywką opar- 
tą na używaniu przedmiotów i rozwią- 
zywaniu zagadek. Owszem — elemen- 
ty te pojawiają się, ale nie zatrzymują 
gracza na bardzo długo, gdyż potrzeb- 
ne do przejścia dalej fakty kojarzy się 
łatwo i szybko. Jeśli któraś z zagadek 
może sprawić większy problem, to 
obok na pewno można znaleźć kogoś, 
kto zapytany o pomoc, podpowie co 
trzeba dalej robić. 

Silniejszy nacisk położono na se- 
kwencje zręcznościowe i to one są 
esencją gry. Szczególnie walka na 
broń białą — forma pojedynków jest 
bardzo sensowna i uczestniczenie 
w potyczkach to prawdziwa frajda. Wi- 
dok, jak niemal w całej grze, z pierw- 
szej osoby. Przed oczyma masz 
miecz, którym możesz blokować 


(przesuwając mysz) lub atakować 
(wciskając przycisk i prowadząc broń 
myszą). Są trzy pozycje ciosów i trzy 
parowania — niby proste, a ile z tym ra- 


dości! Dodatkowo klawiszami strzałek 
można się wycofać (jeśli jest gdzie) 
lub zrobić unik w bok. Jest jeszcze in- 
terakcja z otoczeniem — w paru miej- 
scach dla wyeliminowania przeciwni- 
ka trzeba nie tylko bić i parować, ale 
także użyć elementu (np. przycisku) 
znajdującego się obok. 

Nawet bardziej od systemu walki 
podobało mi się wprowadzenie w ów 
system, który jest po prostu częścią 
właściwej gry. Nick, a gracz wraz 
z nim, uczy się sztuki fechtunku od 
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jednego z bohaterów. 
Zdobycie tej umiejętności 
przynajmniej w podstawo- 
wym zakresie jest niezbędne, by 
twój nauczyciel zatwierdził twe 
kwalifikacje jako pirata, bez czego — 
kapitan nie wpuści cię na pokład. 
Walka to nie jedyny rodzaj se- - 
kwencji zręcznościowych poja- 
wiających się w grze. Nick będzie 
skakał po tonących w lawie plat- 
formach, roznosił wrogie statki 
z balisty oraz przebiegał między 
płomieniami. Najciekawszy jest 
chyba etap zrobiony w formie 3 
strzelaniny, w stylu gier firmy LA- * 
SER GAMES, tzn. celowniczka - 
(tyle, że z możliwością obracania 
głową na wszystkie strony). 


ró DLA MŁODYCH 


Daję RED JACKOWI ocenę 
7. Ale zaznaczam wyraźnie, iż 
jest to „siódemkowa” gra tylko E 
i wyłącznie dla młodych graczy. Nie + 
dlatego, że produkt CYBERFLIX jest + 

dziecinny czy nielogiczny. 

W żadnym razie! Starsi 

będą się przy nim na 
pewno znakomicie bawić 

(ja bawiłem się setnie!), ale 3 
niestety bardzo proste za- 
gadki nie będą stanowić dla - 
starych wyjadaczy żadnego - 
wyzwania i po kilkunastu go- - 
dzinach będzie po wszystkim. 

W przypadku świeżo upie- * 
czonych graczy wada niskie- — 
go poziomu trudności łami- - 

główek zamienia się w zaletę. I dlate- 
go właśnie gorąco polecam ją młod- 
szej rzeszy komputerowców. 

Banzai 
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areszcie udało mi się 
ZN przejrzeć podstawową 
regułę twórców ABE'S. 
W uproszczonej wersji chodzi mniej 
więcej o coś takiego. Kiedy popra- 
wimy coś, co jest bardzo dobre, bę- 
dzie to jeszcze lepsze. Recepta jest 
mniej więcej taka: bierzemy stare- 
z go, ale sprawdzonego ABE'S, tutaj 
coś dodamy, tam znów odejmiemy. 
Ale uwaga na to, żeby tych zmian 
nie było dużo! Ponieważ istnieje ry- 
zyko zbyt wielkiej zmiany, która, 
Ss jak przekonują nas nie- png 
ustannie pracownicy mar- |zygl 
ketingu, nie musi wyjść na | 
dobre. Dlatego ze zmiana- fa 
mi tylko bardzo, bardzo 
ostrożnie, bo mogłyby się £ 
ż wymknąć z ręki. 
Wydając pierwszą część | 
— ABE'S ODDYSEY- auto- 
rzy zapowiedzieli, że jest | 
to pierwsza z planowanej | 
piątki gier ze świata Od- | 
dworld. Ale nie dajcie się * 
zwieść! ABE'S 2 do tej piątki nie 
6 zaliczają. Oficjalna, druga część 
zw będzie się mianowicie nazywać 
"7. MUNCH ODDYSEY i, z uwagi na 
; zakładaną wysoką jakość, ujrzy- 
g my ją dopiero, kiedy hardware 
w podskoczy znowu o szczebelek 
+, w górę (więc w drugiej połowie roku 
©. 99). ABE'S 2 jest więc jakimś „da- 
r  tadyskiem” do części pierwszej, 
i który ma skrócić długą chwilę ocze- 
kiwania na poród MUNCHA. Jak 
widać, chłopcy z GT INTERACT|- 
VE lubią komplikacje i niezłe 
zamieszanie. 


ABE'S EXODUS jest grą 
wypełnioną sprzecznościa- 
mi, chociaż na początku 
. wcale na taką' nie wyglą- 
3 da. Przy pierwszym rzu- 
"a cie oka będziecie miano- 
y wicie porwani, wciągnięci 
2 do środka, a następnie 

u przemieleni przez atmosferę 

; i zabawę. Tam, gdzie można 
było jeszcze coś bardziej wyśrubo- 

wać — zostało to zrobione, a tam, 

gdzie stwierdzono, że coś jest nie 

>) za bardzo koszerne — zostało 
zredukowane. Dlatego AE jest 

bardziej grywalna i jest 

jakby troszkę tatwiejsza. 

Z drugiej jednak strony, 

także bardziej złożona, 

a może lepiej określić to sło- 

wem bogatsza? Chociażby takie 

" komunikowanie się z pozostałymi 
mieszkańcami Od- 

dworldu, które 
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w poprzedniej części 
| bardzo cieszyło, lecz nie 
| było szczególnie rozwi- 
| nięte, jest w Exodusie 
| AA złożone (ale nie 


s. 





skomplikowane) i o wiele lepiej się 
nim zabawicie. Możecie przez dłu- 
gi czas zajmować się tylko tym, że 
będziecie puszczać bąki i wyda- 
wać inne wesołe dźwięki. Pozosta- 
li Muddokanie, których musicie 
znowu ocalić, mają swój własny 
pogląd na tą sprawę i jeżeli ich 
zdenerwujecie — odmówią współ- 
pracy z wami. Niech sobie spokoj- 
nie zwiotczeją, kiedy nie chcą się 
ocalić, stwierdzicie na pewno. Ale 
nie, nie, nie! W taki sposób daleko 
nie zajdziecie. Czasami mianowi- 
cie potrzebujecie ich pomocy, że- 
by na przykład włączyć dwa wy- 
tączniki naraz. Abe jeszcze ciągle 
nie umie się rozdwoić, tak więc nie 
pozostaje nic innego niż usprawie- 
dliwienie się strajkującemu Mud- 
dokonowi i skorzystanie z jego po- 
mocy. Niekiedy potrzebna jest po- 
moc nawet większej liczby jeńców 
na raz, tak więc czasami chodzicie 
w całkiem dużej grupie. W drodze 
przeszkadzają wam nowe pułapki 
i pułapeczki, chociaż nie ma ich 
wcale znowu tak dużo, ale na 
przykład taki gaz rozweselający 
jest całkiem niezłym pomysłem. 
Po tym to musicie nieposłusznych 
Muddokonów nieźle sprać (!), że- 
by się w końcu uspokaili i nie zdra- 
dzali. 

System gry a la kostka Rubika, 
który odniósł takie powodzenie 
w poprzedniej części, jest, jak już 
nadmieniłem na początku, iden- 
tyczny. Czeka na was nie tylko gra 
akcji lub logiczna, lecz pieczołowi- 
cie poskładana układanka, kie- 
dy to po rozwiązaniu jednej 












sytuacji z piekła rodem 
pojawia się kolejna. 

ABE'S łączy w sobie zaraz 
kilka gier naraz i to z zupełnie in- 
Po a Uk coś z LEM- 






MAGÓW ikea, nawigacja 
i ocalanie jeńców), tu z PRINCE OF 
PERSIA, a tam znowu z czegoś 
jeszcze innego. Niektóre problemy 
rozwiążecie za chwilę, niektóre po- 


męczą was niezły kawałek czasu. 
Jednak jedno jest wspólne — nie po- 
wtarzają się niepotrzebniem (ciągle 
trafiacie na coś nowego). Prostsze 
przekładają się z bardziej złożony- 
mi, niektóre sytuacje zmieszczą się 
na jednym ekranie, inne rozciągają 
się na kilku ekranach po kolei, 
i jeszcze dodatkowo różnie powią- 
zane teleporty. Niekiedy dotarcie do 
nich zależy od umiejętności obsługi 
joysticka, niekiedy od ilości zwojów 
w waszej głowie. Cała gra jest 
wręcz naszpikowana różnymi ta- 
jemnymi lokacjami, których za 
pierwszym podejściem nie musicie 
wcale zauważyć, ale w celu po- 
myślnego zakończenia gry i tak bę- 
dziecie musieli je wszystkie odna- 
leźć (lub chociaż prawie wszystkie). 
Jeżeli z jakichś niezrozumiałych po- 
wodów  opuściliście poprzednią 
część i właściwie wcale nie wiecie, 
0 co w samej grze chodzi, nie musi- 
cie się szczególnie obawiać — gra 
sama uczy was przez cały czas 
co i jak. O koniecznej spraw- 
ności i sztuczkach do- 
wiecie się z wy- 

















przedzeniem, za- 
nim będziecie ich potrze- 

bować. Właśnie w tym tkwi 
sposób odkrywania różnych tajnych 
rzeczy i pomieszczeń. Mianowicie, 
autorzy wyraźnie liczą się z tym, że 
w ABE'S 2 będziecie grali minimal- 
nie dwa razy. Pierwszy raz, kiedy 
jeszcze nic nie wiecie, i przez grę 
przechodzicie ucząc się zamiast ra- 
dować, stwierdzicie, że było to złe 
i musicie znowu przejść i wykorzy- 
stywać od początku wszystkie 
sprawności, których się już nauczy- 
liście. O ile mianowicie nie ocalicie 
większości z pojmanych Muddoko- 
nów, nie doczekacie się końca, 
a AE | oasikli sdokża 





Sama przygoda znów jest bardzo 
zabawna i podana w postaci kapi- 
talnych filmików FMV, w których 
opracowanie grafiki i jakość dźwię- 
ku jest wręcz szczytem dzisiejszych 
możliwości. Tak, wiem, że za pół ro- 
ku na takie stwierdzenia będzie się 
można tylko z lekka uśmiechnąć 
i machnąć ręką, ale w dziś chodzi 
po prostu o czołówkę. Źli Glukkono- 
wie znowu zagrażają całej rasie 
Muddokonów swoim egoizmem 
i bezwzględnością. Co prawda 
dzięki Abe'owi ich plan produkcji 
Muddokburgerów dla sieci restau- 
racji McGlukkal's zakończył się po- 
rażką, ale oni zdecydowanie nie da- 

dzą spokoju. 


Pewnego razu zaczęli 











wać kości Muddokonów 
na ich świętym cmentarzu. 
Znowu jako taniej siły roboczej 
wykorzystują Muddokonów, któ- 
rych dla pewności oślepili — żeby 
nie wiedzieli, co właściwie kopią. 
Glukkońskie zboczenie kostne mo- 
że się wam wydać poniekąd nie- 
zwykłe i zalatujące nekrofilią (o ile 
można tak mówić w wypadku em- 
zaków), lecz nie wiecie o najważ- 
niejszym. Nie wiecie, że te Kości nie 
są stosowane do igraszek seksual- 
nych, ale jako podstawowy suro- 
wiec do produkcji napoju wyskoko- 
wego, za pomocą którego Glukkoni 
pozbawiają się miliardów komórek 
nerwowych — podobnie jak ludzie 
alkoholem. 

Abe, po silnym uderzeniu w gło- 
wę, ma objawienie — trzy duchy na- 
mawiają go, żeby poszedł popa- 





ju (skrótowo mówi się na 
to kac, myślę, że większość 
z was wie o co chodzi), wrócić 
do swoich przyjaciół, wyleczyć ich, 
a wreszcie zrobić sabotaż w fabry- 
ce Glukkonów i w ten sposób za- 
kończyć grę. 


LUUŹZRAAAJ 


Jednoznacznie najlepszym 
aspektem całej gry jest jej atmos- 
fera, która we mnie osobiście 
w znacznym stopniu wywołała ele- 
ment nowych przeżyć, co nieco 
zapomnianych czasów bezmyśl- 
nego całonocnego grania, ciągłe 
powtarzanie „jeszcze raz i już idę 
spać/ jeść/ do koleżanki” i wszyst- 
kich tych zabawnych rzeczy wokół 
(na przykład rozgniewani rodzice). 
Atmosfera w niektórych momen- 
tach tylko tak faluje, żeby wam 


przypuszczając, że 

zrobię z siebie wielkiego twar- 
dziela. | teraz oto siedzę przed 
ekranem, gęba mnie piecze jak 
wszyscy diabli, a M za moimi ple- 
cami śmieje się i oferuje, że jeżeli 
chcę, to przyniesie mi wóz stra- 
żacki. „Mówiłam ci, ale ty nie! Ty 
będziesz bohaterem bez bojaźni 
i hańby ...” Ale w celu porównania 
z atmosferą i wciąganiem jest to 
bardzo trafne, oboje (jak chili, tak 
ABE2) są tak samo agresywni. Je- 
dyna różnica spoczywa w tym, że 
po ABE'S EXODUS nie obumrą mi 
wszystkie komórki smakowe. 


WOLAŁ ZALU 


Ciekawym rozdziałem (czy roz- 
dzialikiem) samym w sobie są wro- 
gowie. Nie ma ich zbyt wielu. 
Wszystkiego razem około piętna- 


Stary mrukliwy znajomy Abe powraca w pełni sił na na- 
sze monitory, by znowu zaleźć za skórę Glukkonom. To 
przez niego ich browary przestają działać. A to z kolei 






trzyć się na święty cmentarz Mud- 
dokonów, jakie tam się dzieją beze- 
ceństwa. Abe — jako prawdziwy po- 
zytywny bohater — nie zwlekając 
zbierze towarzystwo awanturników 
i uda się w drogę. Tylko, że przy 
przeglądaniu się sytuacji jego towa- 
rzystwo, cierpiące na pragnienie 
i pozbawione ze zmęczenia wszel- 
kiej ostrożności, upije się właśnie 
tym destylatem i nie jest w stanie 
iść dalej. Abemu nie pozostaje więc 
nie innego jak samemu uciec z dołu 
na kości, znaleźć starego, i z pew- 
nością mądrego, szamana Muddo- 
konów, wybłagać od niego lek na 
nieprzyjemne skutki spożycia napo- 


wystarczający powód do żądzy zabicia Abe'a. 


umożliwić zapomnienie | 
tego, jak przed chwilą f 
byliście _ rozdrażnieni | 
i niszczyliście meble | 
oraz zwierzęta domo- | 
we, a następnie w nie- 
oczekiwanym momencie znowu 
zaatakuje i zbliży was znowu 
o krok do pierwszego zawału. 
A potem znowu spokój. | gradacja. 
I spokój. Stopniowanie napięcia 
można by porównać z tym, co 
przeżywam właśnie w tej chwili, 
ponieważ znowu bez namysłu 
przeforsowałem swoje i do chiń- 
skiej zupki, pomimo ostrzeżeń 
M.D. z L., wsypałem całe chilli, 





stu gatunków. Łącznie z nowymi, 
w poprzedniej części nie używa- 
nych. W tym nie ma nic szczegól- 
nego do opowiadania. Dobre jest 
jednak ich zachowanie. Każdy ga- 
tunek waszych przeciwników po- 
siada swoją specyfikę, swoje za- 
chowanie, swoje dźwięki porozu- 
miewawcze. Nie tylko musicie na- 
uczyć się właściwego zachowa- 
nie względem nich (lub wła- 


cję. 


Ru SANKÓĄZ 


ściwego 
ich unikania), ale 
możecie się w nich nawet 
wcielić i grać z nimi. Potem 
możecie wykorzystać ich jako na- 
rzędzie niszczenia (sam Abe mia- 
nowicie jest bezbronny, jedyne co 
potrafi na prawdę — to umierać), 
ale możecie z nimi doświadczyć 
również dużo zupełnie niewinnej 
zabawy, która wam co prawda 
w samej grze nie pomoże, lecz na 
pewno zabawi. Właśnie poznawa- 
nie, czego od którego gatunku 
można oczekiwać, jak się wzglę- 
dem niego zachowywać i jak go 
wykorzystywać w grze, oferuje 
ogromne bogactwo zabawy, 
o której się nie śniło nawet tym 
najbardziej narowistym  gra- 
czom. Autorzy was do niczego nie 
zmuszają. Nie ma żadnych limitów 
czasowych ani ogra- 
niczeń. Jeżeli chce- 
cie, możecie tak so- 
bie np. puszczać bąki 
w _ nieskończoność 
lub chodzić z ja- 
kimś potworem 
wśród jego 
towarzy- 
szy, wyda- 
wać dowol- 
ne dźwięki i obser- 
wować reakcje po- 
zostałych. Czasa- 
mi potrzebujecie 
ich pomocy, aby na przykład 
nie nacisnąć jakiegoś wyłącz- 
nika lub zlikwidować potwora, 
bez którego nie przeszlibyście 
pomyślnie przez jakąś loka- 





Mówiąc szczerze, 

| ABE'S przekonał mnie 

| do dwóch podstawo- 
wych rzeczy. Po pierw- 

| sze, że ciągle jeszcze 
jest możliwe znaleźć 
grę, która była zabawna 
nawet dla autorów. | po 
| drugie — nawet naci- 

ski _ marketingowe 
poszczególnych firm 

j nie muszą koniecznie 
oznaczać bubla i popsu- 
tego nastroju. ABE 2 jest tego 
dowodem. Jest to, co prawda 
produkt bazujący na sukcesie 
swego poprzednika, coś w ro- 
dzaju odgrzanego dania, ale na 
szczęście w tym wypadku po- 
dobnie jest jak z bigosem- od- 
grzany smakuje lepiej. Żadnego 
istotnego elementu nie brakuje 
i produkt finalny jest strawny rów- 
nież po kilkukrotnej dokładce. Dla- 
tego szybko do stołówki i machaj- 
cie szybko tyżką. W innym wypad- 
ku prześpicie czas, a tego przecież 
w branży nie wypada robić. 
Mamoulian 
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Rok temu wszyscy zachwycaliśmy się 
oglądając pierwsze zdjęcia z misji Path- 
finder na Marsie. W CYDONII możemy 
wziąć udział w pierwszej misji załogo- 
wej na Czerwonego Brata. Lądowanie 
. okaże się niespodziewane w skutkach... 


laczego w ogóle CYDO- 
D NIA? Stąd mianowicie, że 
tak nazywa się słynne 
wzgórze na Marsie, wzgórze przy- 
pominające ludzką twarz. Było ono 
jedną z wielu przyczyn, dla których 
_ badacze domniemywali, iż istnieje 
_ życie na Czerwonej Planecie. 
' Oczywiście do momentu, kiedy 
' pojazd Sojourner zaczął rejestro- 
_ wać pierwsze zdjęcia tego regio- 
_ nu planety. Wtedy wszelkie po- 
mówienia ucichły, a przypusz- 
_ czenia o istnieniu życia na Mar- 
_' sie umarły śmiercią naturalną. 
' Jednak CYDONIA to gra SF, 
' a więc ma prawo do alternatyw- 
__ nego spojrzenia na historię i fakty. 
_ Wten sposób znajdujemy się w nie 
tak odległym roku 2012. 

W wyniku zanieczyszczenia 
środowiska, Ziemia zaczyna ob- 
umierać, a z nią razem wymierają 
"ludzie ją zamieszkujący. Nielicz- 
_ ni uciekają na wybudowaną 
' _ przez naukowców stację or- 

_ bitalną, jednak i tam za- 
' czyna brakować miejsca. 
Na konferencji zwołanej 
w przyspieszonym trybie 

' zapada decyzja — należy 
wysłać pierwszy lot załogo- 
wy na Marsa, aby spraw- 


dzić możliwość koloni- 
" . zacji planety i ewakuacji 
'__ ludzi. Statek z trzema śmiał- 
- kami zostaje wystrzelony i ląduje 
/ ucelu. Nie obywa jednak się bez 
_ problemów — lądownik 

| wpada w nie- 


A... MARGKEAŻ 


.....000050303000 


znane pole siłowe i nieszczęśliwie 


uderza o powierzchnię planety. 


Po upadku statku, jako jedyny ca= 
ły i zdrowy z grupy astronau 
musisz ratować siebie i pozost 
łych przed eksplozją. Nastąpił bo- 
wiem wyciek paliwa, a w dolnej 
części pojazdu komputer pokła- 
dowy zarejestrował pożar. 


NIESPODZIANKI POD 

OPODAL UCYZNYZAAU) 
CYDONIA należy do przygodó- 
wek w rodzaju MYST czy RIVEN, 
a więc osobnego podgatunku. 
W gruncie chodzi o to samo co 
w klasycznej przygodówce — trzeba 
znaleźć jakiś przedmiot, połączyć 
go z innym, nacisnąć przycisk, 
zmienić wajchę. O ile jednak na po- 
czątku gry jest tak w samej 
rzeczy, o tyle później zada- 
nia, które musisz wykonać, 
graniczą z ekwilibrystyką. 


Zagadki w większości polegają na 
wybitnej spostrzegawczości i umie- 
jętności łączenia faktów. Poziom 
trudności zagadek rośnie wprost 
proporcjonalnie do długości grania 
— im dalej w las tym wyzwania 
większe. Na początku wydaje się, 
że CYDONIA rozgrywać się będzie 
tylko na pustej, brunatnej po- 
wierzchni planety. Nic bardziej myl- 
nego — ulokowanie bohatera na tej, 
rzekomo pustej, planecie jest tylko 
pretekstem do ujawnienia pod- 
ziemnych konstrukcji, olśniewają- 

cych pałaców i wytworów 

obcej cywilizacji. Nie 

mam zamiaru opisywać 

bliżej ich charakteru, żeby 

nie psuć zabawy tym naj- 


bardziej upartym, ale zapewniam, 
że będzie na co popatrzeć — nie tyl- 
ko na piach, wzgórza i zapadliny. 
Choć, rzecz jasna, największą 
atrakcją dla ekstremistów będą za- 
gadki. Niektóre wymagające sku- 
pienia, inne refleksu, jeszcze inne 
zwykłego „nosa”. 


LUTY LZLENA GUI 


Osobnym rozdziałem CYDONII 
jest unikalny język, jaki powinniśmy 


poznać, aby roz- 

wiązać multum kalambu- 

rów prowadzących do ukoń- 
czenia gry. Nazywa się on ulA i jest 
językiem wymyślonym przez dra 
Johna Weilgerta, członka amery- 
kańskiego Stowarzyszenia Języ- 
ków Współczesnych. Stworzył on, 
jak sam go nazywa, język kosmosu, 
skonstruowany na bazie ideogra- 
mów. lch wygląd obrazuje wręcz 
znaczenie, a wymowa zbliżona jest 
do dialektów indoeuropejskich. 
Twór Weilgerta istnieje naprawdę 
i wykorzystano go w grze, z resztą 
całkiem pomyślnie. Zasady pisow- 
ni, gramatyki i wymowy kosmiczne- 
go języka możemy poznać w słow- 


i 


p) 
*ABEL * 1 ż 
niku zapisanym w komputerze two- 
jego bohatera. Za jego pomocą 
przetłumaczysz też skomplikowane 
wyrażenia napotkane na ścianach, 
kolumnach czy fotelach dentystycz- 
nych. Życzę połamania języka. 


WLGULATU 


Obsługa w CYDONII należy do 
tych najbardziej intuicyjnych — 
strzałka służy zarówno do ogląda- 
nia otoczenia, jak i kierowania po- 
stacią. Kiedy obiekt można ruszyć, 

zabrać, użyć, uderzyć czy prze- 
sunąć, wskazówka zmienia 
R swój 








wygląd. Niektóre rzeczy 
uaktywniają kursor po zdo- 
byciu odpowiedniego 
przedmiotu, który stosuje- 
my w danym przypadku. 
Nawet sterowanie podusz- 
kowcem nie wymaga spe- 
cjalnych umiejętności — 
wsiadamy, wciskamy przy- 
cisk silnika i prujemy przed 


siebie. W razie napotkania prze- 
szkody możemy (a właściwie musi- 
my) włączyć funkcję „pionowzlotu” 
i dalej szybować tuż nad po- 
wierzchnią Zmarszczonego Kolegi. 

kak w któ- 


miejscu. Jest szans 
cie grę mimo tego. 


nego, jego planet, ich księżyców 
oraz listy historycznych misji ko- 
smicznych (włącznie z ostatnią mi- 
sją na Marsa — lipiec 1997). Ta 
ostatnia wzbogacona jest o panora- 
mę Marsa wykonaną kamerą z lą- 
downika. Nie jest to niestety pano- 
rama 3D, taka jakiej fragmenty mia- 
łem przyjemność oglądać na sieci, 
ale i tak pomysł na zamieszczenie 
uboższej wersji panoramy uważam 
za dobry pomysł. A propos panora- 
my i zdjęć planety — geografia Mar- 


sa w CYDONII została opracowana 
dość ściśle na podstawie zdjęć sa- 
telitarnych, „za zgodą NASA. 
Wszystkie scenki rendero- 
wane są zatem szansą do 
poznania tej planety jak 
własnej kieszeni. Kiedy za 
parę lat twoje wnuki będą 


_ jeździć na „Wirtualnym mty- 


nie” w Centrum Rozrywki 
rsLand”, będziesz mógł 
_ powiedzieć na łożu 


zgonu pewnie nie zauważą. Ale na 
bok dywagacje. Czas na... 


GRAND FINAL 


Przygodówki podążają, głównie 
za sprawą fenomenalnej grafiki, 
w nowym kierunku. Dotąd uważane 
za bardziej rozbudowane tetrisy 
czy mówiące komiksy (wybacz- 


cie fani MONKEY ISLAND), stają 
się po cichu przyszłymi grami inte- 
raktywnymi. Gdy w pełni wykorzy- 


stywane będą napędy DVD i hełmy 
VR, a firmy będą inwestować w ta- 
kie produkcje, przygodowe epopeje 


mogą przyciągnąć a 
zwolenników wirtualnego 


świata. Stworzone w nich - 
światy mogą wciągnąć, tak 
jak CYDONIA dzisiaj. Cho-- 


ciaż mało w niej jeszcze 
swobody wyboru i rozległości - 
świata, graficznie spełnia już % 
wszystkie normy, a wręcz je 
przekracza. W grze tego typu - 
grafika odgrywa dużą rolę w za- 
akceptowaniu przez użytkowni- - 
ka atmosfery, jaką usiłują stwo- + 
rzyć autorzy. Tak udało się to - 
w CYDONII. Grze pełnej wy- - 
śmienitych animacji, pejzaży - 
marsjańskich, nastrojowej mu- - 
zyki i dobrych, logicznych za-- 


takie wielkie 
Aaa....kgh...umpf...argh... „ 
RONI OT PI EIM EKI. SOA % 
Chris Carter. 
















„* < + AMT Chase, Cartographer 
WAGA NOZCACZNNCAA 
LENOCNKCCVACLOrACI 
powraca z, uwieńczo- 


nych sukcesem, po- 
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Press Escape to exit 
h e 


| a londyńskich targach ECTS, 
OE PSYGNOSIS wraz ze swym 
| nowym partnerem, firmą 
AMD, promował nadchodzące wiel- 
kimi krokami tytuły. Wśród nich był 
także O.D.T. — gra przypominająca 
po trosze TOMB RAIDERA i FIGH- 
TING FORCE. Od czasu pierwszych 
zapowiedzi z targów E3, do prasy 
CZE CWNEWUEONIJECY "ZN 
formacje, na ECTS można już było 
zobaczyć działającą wersję beta gry, 
a gdy czyłacie te stowa, O.D.T. powi- 
ENIA NACCOCNNAJĄCZECCAA 
TOMB RAIDER, co by nie mówić, byt 


AUCETWZŁO choose, UJACETOJ 
f e 4 r r) 





szukiwań. Nieopodal miasta po- 
wietrzny statek — Nautiflyus zostaje 
poddany działaniu dziwnej energii, 





OZ AEWATICO A LOCE EMKA [-8:7.1103:7.6 
łyżeczka RPG'a, kilka dobrych pomysłów i wyko- 
ETUEWEKIC NIUSA UC AL NAZI ICN LUZH 
UZECWECIE AK P4T UKTA CZA IUNUCA/ CH 

Ze LAK GI EEATAL LEKI EU ZLEMLEW CA |EROTY44V8 
cy nie wymagającego zbyt wiele. 
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przełomem w przedstawianiu akcji 
CZENIA NJICICHOEGIEL 
COLO CEJ SWS YACH 
czałoby sukcesu — dlatego też po- 
stanowiono dodać do gry rozwinięty 
wątek przygodowy. 


| LYCEOCISZCNEWNWACHZCI 
przewożony ładunek. Uszkodzony 
statek rozbija się o, stojącą samot- 
LEDEWNOCZAN CICHE) 
zostaje porwana przez niezidentyfi- 
LOWEUELUOSIACA CZAI CENI 


ka Kapitan. Co gorsze, wieża zdaje 
SENAT IEZIESACHENO CZY CI 
POOLE ANWIELNOWA 
Załoga podejmu- 
je decyzje o rozpo- 
częciu poszukiwań 
|MILOSY AAC 
drogi graczu zale- 
AA ELG Na lowA AC 
dalsza rozgrywka. 
Jeden z członków 
załogi musi opu- 


GDZIEŚ I KIEDYŚ... 


Gdy medycyna poddała swe siły 
WAUEUZYA AT HE CNIJCENIE! 
zagrażającą wiszącemu wśród 
KUIALIESUR Nec INNECYLENICH 

dzieją dla mieszkańców stała się 
posiadająca magiczną moc Zielona 
' Perła. Na poszukiwanie tej szma- 
ragdowej kuli wyrusza między in- 
nymi Kapitan Lamat, a wraz z nim 
jego wierna załoga. 
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ścić pokład statku, by 
udać się na poszukiwa- 
nia, a ty okazałeś się 
być ochotnikiem... 


fg * 
Sy 


FUNTASTIC UJ 
Do wyboru W grze mamy cztery 


LSCOCALELEWIUEZAE ZN 
twardziel, trzema potężnymi kop- 
UELCLUINCCICH ACC cy UITE 
Julia Chase — nadworny (pokta- 
CO YILCLUECLHME ALLEN 
LGWZIWUEGICULCNIAROOCCId CE 
CECH AIC IKOCINICH 
UELUNUCEIE 

PETUUNAW ZJ CZNA 
jedną z tych postaci, 
należy zapoznać się 
z danymi dotyczącymi 
jej możliwości. (pręd- 
kość, siła, odporność 
na ciosy i strzały itp.) 
WYZSZE s (r) 
miła oku opcja „konfi- 
EOIOWELICWN NJ CICC| 
PETOWILOWAZZOCICINA 
| ELGCAU CZCI 








między  bieganiem 
i strzelaniem do 
WZA ZIUCEONYJAY 
CEJEICLELNO HS 
LL LLUKOZJEJLIR 
UAWLNUCUIAWA 
JOCLUWANUCZE JA 
którego chcemy aktu- 
CINEMA CHACO CH 
WALESAJEJIASCCH 
nym z czterech do- 
OC ZOZ 
CLCH AAZTOJNICH 
my zdrowie, dokonu- 
| EWANTAEICWN CYCH 
go pistoletu, rzucamy 
zaklęcia. Każda z po- 
OCHRONIIWASIEICLO 











ter, inna osobowość, każdą inaczej 
OENCEWEMLCE ZO IErZEZ UI 
LCOSRANIEW CORAZ CI 
wojowniczką, Maxx to twardziel. 
OOJCESALCIJCE COON EI 
COCA CZ ECIA NIACH 
SUENUYCNNYTE OCCIE 
przyzwyczajonych -do solidnego 
(CEICH 


HISTORIA CHOROBY 


PZ GONETWAWYZ CI CJH! 
Capture bije na głowę wszystko, 
tącznie z TOMB RAIDEREM i Larą 
Croft. Jak do tej pory w peini trój- 
wymiarowe środowisko 3D po- 
A EIEN ACE CO Oo Jee] 
ingerencję w to co aktualnie dzie- 
| ZEIELENZ CEE SZYC ZH 
programowany system, odpowie- 
dzialny za tworzenie particle'ów — 


















cząsteczek, umożliwia uzyskanie 
realistycznych efektów, takich jak 
śnieg czy deszcz. Wszystkie 
OJEWA KE CEKSCNOAWELNESENEJ 
CIUCHY YECNI ZE CUCICCYNCU 
miczna kamera, często podczas 
walki zmieniająca położenie, at- 
mosferyczne efekty i dynamiczne 
COWELENENUEJENOWYCKZZ=ANEI 
iP200MMXz zaopatrzonym w kar- 
CA loleDITST CRH NOT ZICNELCHCH 
ko. Zato na iPII266 wszystko cho- 
dziło cacy. 

Producent jako wymagania mini- 
malne podaje: P166, 16MB RAM, 
©) Gejpz(0) AVTELSUCCICKU JE 
ców z PSYGNOSIS za bardzo dobre 
udźwiękowienie gry. Muzyki prawie 
WANSWIEJ UCIEC CEICYEOCATA 
ją ją odgłosy otoczenia, zmieniają- 
ce się co chwila w zależności od 
naszej lokacji na danym poziomie. 
Od strony technicznej — prawdzi- 
WEJSC ELCEJNCH 


O WARLUZL(AULYK 
Podróżując we wnętrzu Mrocz- 
nej Wieży, torując sobie bezlito- 
OEI ANY CIEWACMUCZA 











kańców”. Cała trasa sktada się 
z ośmiu etapów, które podzielone 
są na pomniejsze sektory — dając 
nam w sumie ponad 30 poziomów 
pełnych niebezpieczeństw. Każdy 
sektor, po których to podróżuje- 
my, posiada swój własny niepo- 
WCTEZNASWAICOWAAIUCISZE 
CELU ON(YAICYZICH 

” CSAYTZZE UWE CIJNAN ELU 
udato mi się odwiedzić, najbar- 
dziej w pamięć zapadł mi The Kit- 
chen i Boss z tego etapu, wielki 


JELICACUNNJ 


| ELCZZOCZSW AC WCNEC 
prostą sprawą. _Wyposażeni 
WALON EEWJENOCINON CZENIE! 
na wszelkiego typu zaczepki wy- 
konywane za pomocą dolnych lub 
górnych kończyn. Miotacze grana- 
LOŻA IECEICECIEKWJKIECH 
WZSCSINCYKINICIELICK UGA 
Zamiast powooooli dziatających 
AEWCZJWSZJ ACE NATYAA 
wać kombinacji Kierunek + kla- 


LCGUEURCICJECZYONICZZWAWTUCOWAWICZZ IR WZA ZIEOJ MOZA 


chujący dwoma wielkimi, rzeźnic- 
kimi toporami. 






ICONS USUCWAULCU 
OWLEZIIEOCEWECJCNNH 
AO UOUNICULZWACNCJENAJCULC 
przewidziano poziom The Garden, 
COON ELIWESCOWYJKA CZY 
istoty będące połączeniem ludzi 
i drzew. Poszczególne postacie, ja- 
kie po drodze napotykamy, różnią 
się od siebie zarówno wyglądem 
WAITEAEWZCJESNICCWUNCOM 
jak i stopniem inteligencji. 

Przeciwnicy głupi nie są. Ich do- 
CEWCE NAA ZIETCE EH 
nas w pułapkę, zapędzić w kozi róg 
i wykończyć bez skrupułów. Po- 
między etapami wyświetlane są 
CUIUEO ENY OCWIEJCIWNISONCCH 
ECON CICCANCWCEWIACH 
wolałbym mieć możliwość wciele- 
ESDONIEN SC 





unikać pocisków, chociaż nie 


sprawdza się w przypadku walki 


z niektórymi bossami 
(np. Mutant na poziomie 
Jail). Dobrze jest także 
opanować CL GLGUICH 
WZYLEENKYN EYE 
się- od tych trzech czyn- 
ności często zależeć bę- 
dzie twoje życie. 


OKU RYZ KY 


[OPR MIEIRYZLCZYZ A 
stać grą dobrą... Gdzieś 
pomiędzy wierszami 
scenariusza _ zaginęta 
| ELELTUECIENLOCUNIEU 
ta przykuwać nas do mo- 
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ZZ EIZZUOIEUENOWAŁA 
JAY CAC CAKE UCZA 
rządzanie bronią, postaciami, cza- 
rami, jednoczesne prowadzenie © 
"walki z kilkoma przeciwnikami na- 
raz... Do tego dochodzi catkiem 
Lodz CHYCICLIERICACZWICN 
zad po planszy składającej się 
z kilkunastu pomieszczeń w po- 


LOCIE ICN 
OCCIAWA IZZZA 
WKS PAWNCJCWCH 
CIENIEONOCZJCUEŃ 
ale do czasu. KA 
Fuzja elementów 
PECZAZJGNCIA ZJ 
z RPG i przygodó- 
wek była możliwa do 
zrealizowania tylko 


















SZ WEW YZA 


(EENCSZEWCINCCENONENYJCU 
cza, że nudna) i w moim odczuciu, 
może zrazić do gatunku 3rdPP 
tych, którzy nie zapoznali się jesz- 
cze z ESOTERIĄ czy TOMB RAIDE- 
L= BRCEINECLELSAELEJCN ACZ 
CEUELOUHNOAPA CZA CJJIY 
TOMB, polecam dla odmiany pro- 
CS) (EJN[OSJEŃ 





(UTC 






DOBE ELU "CENA: -50 
TERMIN WYDANIA PL — LISTOPAD | 
LPAULIEJ LUSLACELUWBELELU 
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WICIE ZANE ZEKZJ JĄ 
w moim życiu... 

Odeszty... 

Po prostu odeszły." 








CIELUWUENOCC ONZ CLAN 
(na planecie Avernus) dochodzi 
do tragedii. W walce z klanem 
Upadłych ofiarami stają się: KU- 





Anime, czy gra? A może jesteśmy 
OWE EILIELETCI"F4MITA ZZCR-ELUTE 
ku? Fabularna gra będąca jedno- 
cześnie doskonałym anime? 





CE CYT ENE(YZJCLIZWEU 
j E WAWELE CHCE 

juro Makabe jeszcze długo 
po przeprowadzeniu nieudanego 
IGO EEELETNICEWAZUNOW CH 
raz, po kilku tygodniach, najwyż- 
CZA U(EJ W oSYAZIEW UI 
OESŁŁCCIJAWZCJJAWZYCJETH 
z powrotem do piekła z jasno 
OLCOONI CEL UAKEC om 
nowy przywódca powstańczego 
ruchu Upadtych ma zginąć. 


BĘDZIE KRÓTKO... 


Dokładne opisanie relacji po- 
między cztonkami UCA (United 
Corporate Authority), rewolucji 
(GCELONOWWNO CHINACH 
dłych zajęłoby blisko 5 stron 
COCMOL EZ A NC CZA ICH 
zmuszony jestem więc odestać 
was po szczegóły na stronę 
AAC [elete ius KA WAC O 
go-mad.com) lub do zawartości 
dokumentacji na płycie CD-ROM. 

Sanjuro Makabe wraz z bratem 
Toshiro i przyjaciółmi z Akademii 
WJELOWORU WE CIKICNSZZCJT] 
elitarnego oddziatu Mobile Armo- 
red Division — Shogo. Podczas 





UOR ELOONANELC74oCTH 
JA ECIAESE CONNECT (AE NE 
OLCACNESCI UE RZA LA 
OCZU ENICNCOAWJ SJ CIU 
skich filmów animowanych — 
(e lo CYA CUI CAWA CIJ OW 
sób kreskówki Disney'a nie 
będzie błędem merytorycz- 
nym. W SHOGO, Anime jest 
wszędzie. Wielbiciele serii 
ROBOTECH, PATLABOR czy 
NEON GENESIS EVANGE- 
LION poczują się jak w domu. 
Programiści z MONOLITH 
STUDIOS stanęli wobec nie- 
ZAL ZTOWA ZA ETL CHWANIICE 
two jest stworzyć grę, która 


RA (jedna z córek Komandora Ak- 
CIE ENCOD ENOCZHEWZAEJ 
REWON: UNO rj CHON A c! 
WELCSSKO CEZ KOCICH 


CCK WTIETNAŁENCICA 
zostaje odsunięty od czynnej 
służby wojskowej. Do czasu. Na 
OO ZZONY CA AACWIENICN AC 
anioi zagłady, nowy przywódca 
klanu Upadtych, bezwzględny 
WZYTWNLSCELCZAWEJETAJACAC 
— Gabriel. Szerząc zniszczenie, 
zaczyna zagrażać egzystencji 
nie tylko UCA, lecz także Croań- 
czyków. Z głównego dowództwa 
[eco (ej ę(ofop4N foy 4 CYAV (JICIIEKCH 
zekucji. I wszystko bytoby pro- 


PAJOZYJTUAWCE WI UWAG UT 
ponieważ Anime często ma 
Le EItfe NAo (ON) ofc) ETOCIIEJ 
zamkniętych historii, którym 
Lo EILA YE WALA CIAWZYLU 
fo) ofofe>411-8 

[e YYY LUAWZULELAACJZIEJ 
ele WICOSNZILCKOWI CIJ 
wanie ludzkości. Jednocze- 
CEN CZAI CIENIAWA 
mansu, zdrady, miłości, od- 
powiedzialności i osobistej 
vendetty. A wszystko to pro- 
wadzi nas do ostatecznego 
LLCUWANIEN LE Kolojoja WPA Ze) 
| Ol FACECI CIOZNICILER 
przyjaciele i wrogowie. 


OCACCWNJNCZEL AAC GU 
gry do akcji wkracza uznana za 
zmarłą - KURA. To przewraca 
OWGELSCEWUKOSC CNA SZNCIIE 
A wszystko wskazuje na to, że 
Toshiro także przeżył masakrę 
na Avernus. Czy dowództwo 
UCA coś ukrywa? Kto tak na- 
prawdę stoi za akcjami ofensyw- 
nymi klanu Upadłych i jaką rolę 
oC AYTUA ZAZU CJE 
| EJENOIOCIOA CECNNICHIEJ 
znajdziecie odpowiedź po ukoń- 


(ZUA CENOWECH 
LELGYZ CEWECAMAILICNE 
ta zabawa w kolorowej 
OJEW" LINACIJ 
skiego Anime. 


LET'S GET READY 2 RUMBLE 


KELOCEWULCA CHIETI ACYCH 
reg liniowo ułożonych misji, nie 
mając (z wyjątkiem trzech przy- 
padków) możliwości decydowa- 
LEKSCUOTUK CIA UNA NACE 
WACECJCOSZAICNANWEPACANCH 
EREICIELCZNZCEMIEO CZYM 
dobnych gier). Początek, jak na 
FPP, nietypowy. 

W drugiej misji (w pierwszej 
prosta rozgrzewka) należy w po- 


Scenografia miast, po- 
mieszczeń, wykonanie posta- 
ci, robotów — z tego wszyst- 
|(EeRcrA CTJENCLECNW UIN 
LEN EOT ELOW UL CNA LEWA 
OAWOCAWE CZJTrAE AMLO 
UCCAJLUOELUNZ<COCN"JCH 
WIEJEKIOCCCJAWELCJACZZCE 

stym ELLE) 

EPNOJONNNOCA 

by konkurować z niejedną 
„ręczną” produkcją. 

SHOGO polecam przede 
W ZAZLUURELUO UN asza i CCH 
OWNZALECIENNICZNM SCO 
dziej wyrafinowanej rozrywki 
rzucili się na ten tytut. W od- 





kojowy sposób dostać się do 
stacji kolejki podziemnej, którą 
docieramy na spotkanie z bezpo- 
średnim przełożonym — Koman- 
dorem Akkaraju. Jeśli zaatakuje- 
my któregokolwiek ze strażni- 
LOACU ZA UIEOSWEZO CIENI 
przedstawieni odzianym w zbro- 
| SLOUCHECSOTNUJZAZICENUELE 
LECIE 

Po wysłuchaniu krótkiego 
wprowadzenia możemy wybrać 
jednego z czterech dostępnych 
robotów i ruszyć „w teren”. Robo- 


























ty różnią się prędkością, siłą 
CSCS EIEOUOAŁ OJCOWIE 
IEEE CCYACLZCOWJNECHA 
siła aktualnie posiadanej broni. 
ZIESEEWWELUUNU ZZ NWUENCEI 





różnieniu jednak od gier 
opartych na filmach (np. 
GHOST IN THE SHELL), SHO- 
(elo OELO NAJ rZCINALCWCE 
tek zabawy, którym powinien 
ZINCCOWEIIENCZOWAC 
Anime. 





się porównać do żadnego innego 
zajęcia. Szczególnie, gdy terenem 
walki — akcji, staje się miasto. Zie- 
mia dudni pod stopami, na drodze 
stają nam opancerzone czołgi, 
zwykli żołnierze czy podobnie jak 
my, wyposażeni w korpus wielkie- 
go robota, przeciwnicy. 

Twórcy gry dali nam możli- 
wość niszczenia prawie wszyst- 
ECO EANEL CICHA 
stom, stalowym konstrukcjom, 
drzewom, samochodom skrywa- 
jącym często zasoby potrzebne 
do podniesienia poziomu energii 
i osłon. Gdy sterujemy samym 
Sanjuro (typowe FPP), szklane 
drzwi, okna, Ściany i barierki 
przestają być dla nas przeszkodą. 

Czy wspomniałem o przeciwni- 
CHIC EZZOCYJĄCH NY CH 
mandosów (Tro- 
opers, Shock 
Troopers), 
uzbrojonych 
ELOI 
socjalnych, go- 
ści specjalnych 
(ELU OJCUIEW 
|EHTCALYCIE 
czas morderca 
| OWIEULEWEJH 
|-(7--ONA(oy2 
grywki często 
[OUOCNN Nr 
ba działania ze- 
CISCICAUIEKCJA 
PAWSEALLSLUNY 
chronić wspól- 
IILCONNJŁCIJCH 
LCUEWLUJEWALNIE 
EUCYNZAZE 
w głupi sposób 
LECZNICE 



















OOWILCJZMICIEJL ELE 


Johnsonem Ez AEUU 
później na naszych oczach przez 






Ryu) przedzieramy się przez kwa- 
| EWA CZAWINLCW CYCLE 
jedną z lepszych. Gdy pozwolimy 
zginąć „pomocnikom” (a ich 


przetrwanie nie jest warunkiem 
Wz ZIEUSDIUELWA LINE RYZ 
Z EENCWLCJYEUNZTCLICH 
W dobry humor wprawiło mnie 
zadanie polegające na odnalezie- 


niu za pomocą zabawki — 
piszczałki, zagubionego 
WAUCECZANCNAZNAW(OW 
CEOWELICEUZZCZNCICH 
O ULOLESUWA Ice) 
WZUONWZUCEWUEU8 
UELUEICUN= OSY 
kich przejawów kociej 
obecności zarówno w świecie gry 
| ELSWACZSANIO CJE 


DIG THIZ! 


Exterminacji wrogów dokonu- 
jemy za pomocą całego arsenału 
doskonale zaprojektowanej bro- 
ni. Począwszy od dwóch pistole- 


tów KAWAMORI A74; poprzez po- 
AWA UCCJ ESC U E(741) 
z tłumikiem; shotgun VOLLMER 





GA-14; śmiercionośną szybko- 
strzelną Aegis AT-S4, granatnik 
LOCIE JECCH NATO EA 














soniczne lub najnowszy wynala- 
zek — amunicję KATO (tego się 
EKEROJCZ Ci CU 
(ZA) BRACELET ZTNENCH 
kietową. Dla lepszej zabawy 
WAUZYWAT WOS ILCHCJ 
dzajów broni energetycznej (CEL- 
Olej Y.CGOSAZJLCJALOEJH 


CEZ CWIENUCZZNCZANAI 
teczną opcją Auto Zoom, szybko- 
CZCI ICIC JE 
(MT-101) i niszczycielski miotacz 
Red Riot, którego najbezpieczniej 
WAZY TAKACYACJCHCH 
cych się daleko. 


CO POD MASKĄ... 


SHOGO używa engine Lich- 
tech opracowanego przez pro- 
gramistów z MICROSOFT i MO- 
piej SiLARZLCILONCSO CEWCE 
UE CUEIEWA NON CYJLI CHE 
na głowę tego co zaprezentował 
WY NACZZZTJTIENESIKJ IR 
dzi o proceduralne teksturowa- 
UORCONASICMWeCJ 
W Ziele (jo IWELCZJ KJ CY4 
EGO LCOZA AU 
CWE EICUCENKGCH 
nie. Engine wykorzystuje 
także technologię IMA 
WZW loscy jr! |lejsiez 
CO JAJCA CYAIE! 
CEZ WAW ACC 
utworów ze ścieżki 
dźwiękowej w zależności 
od tego co dzieje się na 
ekranie. 


I ZNOWU KRÓTKO 


: Kei cake ce 
Jeśli lubicie Anime, porządną 
strzelaninę, zaskakująca fabułę, in- 
|GCSYCEZ OZWELZA WY CJE) 
rzeczywistym przerywniki, coraz 
LELOAO WJ rAjooIEJEZNO CNC 
WZUCERIICHAWNEMUCHCAY JR 
SHOGO rządzi i do czasu ukazania 
się HALF LIFE, BLOOD 2 czy QU- 
AKE ARENA — nic go nie pobije. 
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ył słoneczny dzionek. Jasio 
8 wylegiwał się na polu swe- 
go wuja, u którego spędzał 
RZLESOREZIEEOUJEESCECYGIE 
j buzię. Zaintrygowany pryszczem, 
który wyskoczyt na jego brodzie, 


SZJ ICL UWENAOKICZKNACU 
NEOEJNOWCOGHO NZ CUECEIH 
stycznie odwzorowane środowisko 
3D, mające udawać rzeczywistość. 
Graficznie rzeczywiście nie jest źle. 
UEDA IZCTCIAEJCZIJ 





| ŁC SMI+11CIMH 074 LEZ CIAM CJE 
| 211 Pad ULICE 7V, [eleKe] TERZIA JA CLEB 


NUN J2-:40 (ez j4JEJ[e], BONE CEEINALLE| 


CT CHZCEJA A047-5[-/ 47 -7-V.1:7 VE IECIE ZO 
CELEM). CINE JENEJEN IIP 


Ale po kolei... 





UOSŁZTWE ALOJZY 
KAZANO CYJNNTLIEMICŁZE 


interesowała go także grupa my- 
OWEYAWEILOJTOWAJCZWNEJEH 
ca raz po raz niebo. Dopiero poja- 
wienie się czerwonego, Iśniącego 
pojazdu latającego — rodem z fil- 
NOUN ELIA ECIONLEH 


| oglądał się przez większą część 
| swojego życia, tylko dlatego, że nie 


miał komputera)- zwróciło uwagę 
oO SCEWENO OEICZNENYZEJEH 
ce się na spokojnym dotychczas 
UO OWIEC KAC 
nej wsi pozostały dymiące skorupy 
zniszczonych zabudowań. Trzeżwo 
U AEG ESO CUZ Co) 
SUW AO zA TEZA OCWZUCIENIE 
powrót do domu. Do rozpoczęcia 
roku szkolnego powinien zdążyć. 


| BA TUZECEK SIWIEC AJCZYCCEA 


czerwony wojownik postanowił 
rozwiązać wszelkie dylematy egzy- 
O CHE EU EZZIOWN OW EOCANEL SACZ 
i swoich przeciwników. Fala ude- 


RECO EAOENACIENN ACE 


ceniu bomby, zakończyła pojedy- 
LOC OUA NCAA CCA CY 
cał do bazy jako zwycięzca. 


_OBIECANKI CACANKI 
WICZICŁELOAJSYZAJIICEIA 
CZA CEUUERWAJAZIEEENICYZH 
mi... Obietnice składane przez 
producentów gier a rzeczywi- 
OCZ OWA EKNTZE ICH 
światy — o czym można się było 





BWAUOCICZANYZE CEA JAA 


padku BARRAGE wykreowano 
rzeczywistość, nad którą ani 
twórcy z MANGO GRITS, ani 
gracz nie mogą zapanować. 
Smutne? Z pewnością. Tym bar- 
dziej, że prawdziwe. 





EICUROONAAKAELI NACZ 


nam się poruszać (prawdę mówiąc 


Ociedec le ALNEREJYZ)NNCIH 


|EJCRŁEOZAZUZNIAWCIELEJCH 
niebo. wielowarstwowe chmury 
i wszelkiego rodzaju zbiorniki wod- 
ne - odbijające w sobie elementy 
krajobrazu. Cieniowanie, kolorowe 
COCO CN JCYECLELŃ 
OWU CEEWELKUJLCH 

U EISUENA COEN UNA CI 
OOELERO ZONY ZA ICKINCOK CJ 
WrANECLORCCNACNJY NICH 
bych produkcjach). Odgłosy wy- 
strzałów, eksplozji, bąbelków pod 





„3.........„ERKDANCZAE 


W OSERZAAZAONILEWACCJCNA 


"często są jedynym elementem. dzię- 


UUJEUCCIOCIELWAFELIEGAUA 
SCI ENELIOSON OISE 

A  miodność?  Grywalność? 
OIOSRCENNJIN Nr COCICAE 
w grach liczyć. Najważniejsza jest 
ilość wybuchów pojawiających się 
LERICUEWIZZERCACAWDACĄ 
nych na sekundę i efektywność pro- 
wadzonych działań. 






DENICOSJCJ Cr Ny4(08 
mów mamy określony — przydzielo- 














ny z góry czas. Nie chcę 
WILECAALNCNICUOA 
CWAKIEMY ZACZ ENYA 
nich minuty to trochę za 
BUOENAEWZSLCWIC SAY 

wielbiciel podniebnego 


strzelania dał sobie radę z kilkuna- 
O UEWLZILJJCIIRELCNECUE! 
liczbą czotgów, kilkoma myśliwca- 
mi i plującymi plazmą wieżyczkami 
strzelniczymi. Nie wspomnę już 
o tym, iż na każdym z poziomów na- 





New England Prairie 
Najprostszy, według autorów 
gry. etap. Czy może być coś banal- 





niejszego niż zebranie pię- 
COO OCJCIEMIEUI 
po kilka sekund drogocen- 
> SLENISZSWICSJLCLOJ 

BOULOWUSTEJICESTEGrA 
o r4 CE EIEWIESOCKOCIUJEJ 
' boja, pomysłowość auto- 
rów jest bez granic. 


Sewer Tunnel 


Podróżując kanałem — tune- 
CUMUSOLWAN CEZ EW YA 








pieczne wentylatory i wytwarza- 
ny przez nie pęd powietrza. Przy 
okazji możemy utonąć w lawie 
czy też zginąć w przypadkowej 
ELGU(y4 YANA COZ NINCIJIA 
UKCJEUNESSECHELTFACICNIEH 
GISELE OE CY) 
RELEIELJA 


Grand Canyon 

Powoli zaczynam się zastana- 
wiać, czy (oprócz otoczenia 
oczywiście) cokolwiek się 
w grze zmienia. Catkiem przy- 
| EUUCAWZIECEENILCYCUIEJCH 
szym czerwonym pojazdem pod 
powierzchnie wody. Tam, 
w ukrytych grotach, możemy 
LELUCONICNEN OLEILCWZAWA 
posażenie. Celem całej zabawy 
| COSASNJCOTNATE IOLCENNIE 
ZAS LU Z ILCWAJANIEH 
dług materiałów prasowych, je- 
CERA CECOCAA LUA 
czył się nad tym poziomem po- 
nad 30 godzin (sic!). 


Downtown Chicago 

ZZA EUUIUCZI OW EIJCZU LC 
CWI ELOLO WIELE 
OELUOZANIENO CNA ICO 
zania zaaplikowane przez jej 
twórców. Na przedmieściach Chi- 
cago walczymy z oddziałami poli- 
JIALOCJ CO CUOWWAJCZCCJCA 


















cą kontrolę nad miastem. Recep- 
| CHCE OCCYA-IFOŚCIEJA 


Ocean 

Bardzo podobny do etapu 
pierwszego. Głównym naszym 
zadaniem jest odzyskanie pięciu 
części broni nuklearnej, za po- 
mocą której źli ludzie chcą znisz- 
(AEC CWAZWICACCCSCY NYC) 
styszałem?). Oprócz tego czeka 
nas przelot przez wyspę, będącą 
kwaterą ztego, i zniszczenie ty- 
sięcy ton metalu. Najlepiej wyko- 
LEI AC os EAN CZ LC 
mi stają się już nie tylko pojazdy 
naziemne i latające, ale także 
pływające i podwodne! No i te 
piekielne rakiety... 


Każdy z poziomów to szansa 
na powiększenie swojego arsena- 











iu. Dostępne środki zagłady to: 
(ZM CIEIOLMUCSANAKA 
|OUIENCENOANOCZJNACHNA 
działo laserowe i... Nuke. Rakiety 
są najbardziej pospolitym narzę- 
dziem w walce. Co prawda działo 
laserowe ma o wiele większą moc 
OKU CKE CNC LELANAW CH 
Fa CLCECELUENZZOCHWSTACI EM 
np. działa plazmowego. Nuke jest 
bronią o dużej sile ognia, wyma- 
ga za to w miarę dokładnego ce- 
lowania (potrafi zbaczać z kursu). 
Jako użyteczny dodatek, 
[ZO OJCOICIA ACZ 
przed armadą pędzących | 
rakiet, występuje Speed 
| OOMUC SUCOZIEO M 
nasz pojazd kilkukrotnie 

(na około 10 sekund). 


TAKTYKA WALKI 


Sztuczna Inteligencja to | 
js ICWEWLCYZCJNNKCI SA 
chcącej zostać zauważo- 


ną. Od tego czy SI jest dobre, czy 
złe - często zależy powodzenie 
produktu. Jak z tym jest w BAR- 
|7(€] 4 

Jeśli zostaniemy  zauważeni 
|JCYJC ONIEGIN NICH 
WAWELE OBEC CACA 
UEIEAJELSLE AAS OWEJCYZI 
|ELCENYCECA OE JCNIENOUNA 
PEEICINUJENICTUWAŁAŁCLUJYJLIE 
COCELENSUACECACIONIEEFCH 
rzy nam się stanąć oko w oko 


z nieprzyjacielskim pojazdem, mo- 
żemy liczyć tylko na refleks 


MSZA JOW EJELCH 
nia przycisku fire. Co gorsze, 
przeciwnik zwykle wisi w powie- 



















trzu lub stoi na twardym gruncie 
IEUCICEN ZO CUWZTNEJCE 
COZ CYWKSTENOLA OCE 


WACEJSTZWZLNEKCPACEACIOCINCH 
kiet. Gdzież helikopterom z BAR- 
RAGE do Werewolfów z COMAN- 
CHE, które umiejętnie wykorzysty- 
wały niedogodności terenu. Pod 


WZEJCECWOWACCI 


na porażka. 
Niezwykle /roz- 

czarowuje sposób 

sterowania  pojaz- 


dem. Po prostu jest 

AW Zel ARYZICE SAMICA 
stać sposób znany z FORSAKEN 
czy DESCENT, panowie z MAN- 
GO dali nam do dyspozycji 16 
klawiszy, których nie sposób na- 
raz kontrolować. Co prawda moż- 








na wykorzystać joystick — jednak 
według mnie, jedną z najważniej- 
CAR EOSCOSJC GINA ENNICH 
cji obstugi myszy! 

Kolejnym bardzo pechowym 
pomysłem jest HUD, a dokładniej 
— jego wygląd i funkcjonalność. 
Radar spetnia swoje zadanie jako 
dostarczyciel informacji o prze- 
ciwnikach — na tym jego funkcjo- 
nalność się kończy. Podobnie 
CEA UCKACZACEY TIE UALOJ9 
jeszcze jako tako spetnia swe za- 
danie, gdy korzystamy z broni la- 
serowej lub plazmowej. 


Nie chciałbym w tym miejscu 
rozpoczynać rozważań na temat: 
|ELNC|clZCOKCACZJA NZ CJEI 
IMOZENNCJACHAICJNACECY IE 
| OOAICJ W IA KOCOEZTCCH 
sować się tą pozycją, a urodzeni fi- 
EUOWACYZJACZNICEJUECHYJ 
|OEZYCOENICZZSCZCWZCJCH 
kie widzę to tryb multiplayer, gdzie 
w ośmiu graczy można się catkiem 
SAJELIUENNOCYZ ZSZ o-NI( 
SELONSOCZOCICUNCJ CINCH 
cam Chicago. Można się wyszaleć. 

Sumując - BARRAGE nie jest 
grą dobrą*. Jest pozycją, która 
nie zapisze się niczym w historii 
| Ed WIEFZJEWIE CIAZA 

Ja wciąż bardziej wolę CO- 
MANCHE:A... 

| AKIEKOICECKIEWA JC 
warto pograć bez względu na to 
(730 CCA CKURZAA CJ) 
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HE ABYSS to jeden z najlep- 
T== filmów Camerona, 

opowiadający o istotach spo- 
za tego świata, które próbują na- 
wiązać kontakt z naszą cywilizacją. 
Polecam ten film gorąco ze wzglę- 
du na przepiękne zdjęcia „podwod- 
ne”. Ciekawostką jest fakt, iż OT- 
CHŁAŃ była pierwszym filmem fa- 
bularnym, w którym użyto kompu- 
terowej technologii genero- 
wania postaci. Powróćmy 
jednak do gry. 

THE ABYSS:IAE jest 
kontynuacją filmu, wybie- 
gającą o wiele lat naprzód. 

Po uruchomieniu progra- 
mu wita nas całkiem nieźle 
„wygenerowane” intro. Do 
ładnych renderingów 
wszyscy jesteśmy już jed- 
nak przyzwyczajeni. W in- 
trze obserwujemy sytuację 
rodem z ALIENS, gdzie załoga 
stacji podwodnej zostaje zasko- 
czona przez „coś” z zewnątrz. To 
coś to niezwykle śmiertelny wirus 
- mutagen, zamieniający ludzi 
w przerażające, kamienne potwo- 
ry. Stacja DeepCore wydaje się 
być przez nie opanowana. Jedno- 


cześnie, to samo spotyka załogę: 


potężnego statku kosmicznego 


„ARK” zawieszonego nad księży- 


cem Jowisza — Europą. Statkowi 
grozi rozbicie się o powierzchnię 


skolonizowanego księżyca. Oka- 
zuje się, że na statku znajduje R Ę 


SKAWĆ A | 


..2000000000000000000000000000 





pojemnik ze specjalnie zmutowa- 
nym wirusem, który dokona całko- 
witej zagłady. 





Oto zadanie dla Ciebie, graczu. 
Jako Bud Brigman — przed sześcio- 
ma laty członek załogi stacji Deep- 
Core — musisz uratować swój gatu- 
nek przed nadchodzącą zagładą. 
Tyle o fabule — niespójności w niej 
więcej niż dziur w skarpetce mojej 
babci — niemniej jednak zasiadamy 

do gry i... 


MIZERIA GRAFIKI 
PLUCA WY 


Szczęka z wielkim hu- 
kiem rozbija posadzkę, 
przebija podłogę, sufit u są- 
siada i ląduje w jego talerzu 
z zupą. Takiej grafiki nie wi- 
działem od czasu... WOL- 
FENSTEINA? " Panowie 
z SSI chyba siedzieli pod 
kamieniem przez ostatnie 4 

lata. Prawie wszystko co widzimy 
na ekranie, jest płaskie i dwuwymia- 
rowe. Go prawda czasem znajdzie- 
my. jakiś trójwymiarowy obiekt — 


wtedy jednak gra zwalnia. I tu kolej- ; 
_ ny zastanawiający mnie szczegół. 


Na moim 1 IP200MMX, dobrej karcie 


graficznej — gra chodziła gorzej niż 
DOOM 2 na 386DX 40 Mhz. Gdzie 
jej do DOOM'a? Postacie są spri- 
te' ami — jakość ich wykonania pozo- 
stawia jednak wiele do życzenia. 
Graficznie klapa na całej linii — a nie 
oszukujmy się — gry tego typu po- 
winny przynajmniej gwarantować 
grafikę na odpowiednim poziomie. 


końca etapu. Drugi rodzaj 

NTI spotykamy: dopiero 

- na stacji Europa, rolą tej 

odmiany jest ochrona 

przed wirusem, wszyst- 

kich _ nowonarodzonych 

obcych. Zmutowani NTI 

"nie żywią przyjacielskich 

stosunków — niestety są 

równie niebezpieczni jak 

zmutowani ludzie. Co ja- 

kiś czas napotykamy tak- 

że Bossa. Boss zwykle charakie- 

ryzuje się straszną brzydotą 

i tym że stoi w jednej pozycji, 

podczas gdy strzelamy w jego 
korpus. 


SDA ZULU 


Mamy tu oto kolejny przykiad 
na to, iż kasa w dzisiejszych 





Jeśli chodzi o wrażenia słucho- 
we, to mamy do czynienia z sytu- 
acją odwrotną. Dobrze że chociaż 


dźwiękowcy się postarali — mamy 
profesjonalną ścieżkę dźwiękową, 
która ostatkami sił podtrzymuje kli- 
mat gry, znany z filmu. 


NUTADMZYZE 


Podczas wykonywania zadań, 
napotkamy zarówno przyjaciel- 


_ sko, jak i wrogo nastawione jed- 
nostki (z przewagą tych drugich 


oczywiście). Do przyjaciół zali- 


czyć możemy dwóch przedsta- 


wicieli rasy NTI. Ci, którzy nie są 
pod wpływem wirusa — potrafią 
wyprowadzić nas nieraz z opre- 
sji, pokazać schowek pełen nie- 
ić « 


czasach rządzi zdrowym roz- 
sądkiem. Gra tak naprawdę ma 
niewiele wspólnego z oryginal- 


nym THE ABYSS i nie polecam 


jej zwolennikom filmu. Komu 
w takim razie można to coś pole- 
cić? Masz dość QU- 
AKEa i UNREAL'a? To zagraj 
lepiej w SHOGO. THE ABYSS 
przedstawia bowiem sobą spóź- 
niony o 4 lata produkt, na który 
dzisiaj nawet nie warto rzucić 
okiem. 
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stnieje grupa ludzi, którzy filmu 
i nie widzieli, nie zobaczą i którym 
wystarczy dobra gra zamiast pół- 
toragodzinnego filmu. Takim lu- 
dziom wychodzę naprzód przybliża- 
jąc najpierw historię taksiarza Kor- 
bena (wcielił się w niego Bruce Wil- 
lis) i rudej Leeloo (Mila Yovovich). 


KUL 


Jest XXIII wiek. I jest problem. 
Nad Ziemią stoi widmo zagłady, bo- 
wiem Esencja Zła zebrała właśnie 
swoje siły, by zmienić naszą uko- 
chaną planetę w pył. Wszystkie kon- 
wencjonalne sposoby walki z na- 
jeźdźcami zawiodły. Nadzieja pozo- 
stała w grupce Mondoszan, którzy 
lecą właśnie uratować Ziemię. Wio- 
zą z sobą Piąty Element — broń, któ- 
ra ma szansę w walce ze Złymi. Nie- 
stety misja nie zakończyła się tak 
jakby oczekiwali, gdyż ich statek zo- 
stał zestrzelony przez grupkę weso- 
tych Mangloresów. Na szczęście in- 
żynieria genetyczna posunęła się 
już na tyle daleko, iż z kawałka kodu 
DNA naukowcy są w stanie od- 
tworzyć całą istotę, co oczywi- 
ście skrzętnie robią. Jednak 
twór, który właśnie „wyprodu- 
kowali”, najzwyczajniej w świe- 
cie nawiewa i przez przypadek 
„wpada” na byłego komando- 
sa, obecnie taksiarza, czyli 
Korbena Dallasa. Zeby nie by- 
to zbyt nudno, mamy także złą 
paczkę ze wstrętnym Zorgiem 
na czele i jego podwładnymi 
Mangloresami. Zorg został wy- 
najęty przez Esencję Zła w ce- 
lu odnalezienia kamieni nie- 
zbędnych do „uruchomienia” 
Piątego Elementu. Tak się złożyło, 
że i nasz Korben dostaje propozycję 
nie do odrzucenia — uratować świat. 
Pocieszny taksówkarz musi się spo- 
tkać z diwą operową o imieniu Pla- 
valaguna, a następnie przy użyciu 
otrzymanych od niej kamieni i Piąte- 
go Elementu ma za zadanie znisz- 


= .. BER; » 
R. 


czyć Esencję Zła. 
Proste, nieprawdaż? 
Ja też tak myślę... 
Tak właśnie przed- 
stawia się fabuła za- 
równo filmu, jak i gry 
pod tytułem THE Fl- 
FTH ELEMENT. Te- 
raz może wyskrobię 
cosik o samej grze. 





wiedziawszy, wysoki 
i zdarzają się napraw- 
dę ciężkie momenty. 

Projekt poziomów 
został wykonany cat- 
om kiem sprawnie. Tune- 
PIĄTY ELEMENT to ty- 
powa produkcja third person 
perspective (TPP), czyli ma- 
my widok „zza pleców” 
głównego bohatera. Grać 
możemy Korbenem lub rudą 
Leeloo, jednak to nie my do- 
konujemy wyboru postaci, 
lecz są one wybierane auto- 
matycznie, w zależności od 
levelu. 

Podczas rozgrywki bę- 
dziemy mieli okazję nacie- 


TODESENAEJ 






le są w miarę skom- 
plikowane, a na prze- 
chodzenie kolejnych 
zabezpieczeń trzeba 
mieć po prostu spo- 
sób. Na każdym eta- 
pie czeka na nas tak- 
że sporo ciekawych 
zagadek. Zazwyczaj 


szyć się zarówno taksówkarzem, jak 
i Rudą, gdyż autorzy obdarowali nas 
piętnastoma całkiem dużymi etapa- 
mi. Przyjdzie nam zwiedzić między 
innymi NYC, Kosmiczną Operę, 
a nawet Egipt! Warto także dodać, iż 
poziom trudności serwowany nawet 
na stopniu Easy jest, szczerze po- 


kz 


rzyć odpowiednie drzwi lub wyłą- 
czyć bariery. Zdarzają się też łami- 
główki o większym stopniu kompli- 
kacji. Chwała autorom za to! 
Oczywiście wszędzie można 
spotkać przeciwników, którym bez 
zastanowienia  obijamy twarz. 
I w tym momencie najbardziej wi- 


trzeba znaleźć jakiś przycisk, otwo- 


dać różnicę między Korbenem i Le-_ 





eloo. Taksiarz, grany w filmie przez 
Bruce'a Willisa, preferuje bowiem 
raczej różnego typu guny, zaś Ruda 
Pani używa najczęściej swoich stóp 
i pięści, choć nie pogardzi też np. 
granatami. 

Postacie różnią się spo- 
sobem poruszania, a tak- 
że wachlarzem ciosów. 
Korben to duży facet, który 
może strzelać zarówno 
z pozycji stojącej, jak i klę- 
czącej, a gdy przyjdzie po- 
trzeba potrafi nacisnąć 
spust nawet podczas wy- 
konywania _ szczupaka! 
Oczywiście, gdy wróg po- 
dejdzie za blisko, nasz 
dzielny Bruce chętnie 
sprzeda mu trampka, by 
móc resztę załatwić za po- 
mocą gnata. Dla mnie 
sporą wadą THE FIFTH ELEMENT 
jest przedstawienie w grze postaci 
Bruce'a Willisa. Ludzie! Przecież ten 
gość nie jest ani trochę podobny do 
niesamowitego Bruce'a! Nie chodzi 
jak Bruce, nie strzela jak Bruce, ba! 
Nawet nie gada jak Bruce! Chłopcy 
z KALISTO powinni popatrzeć sobie 
na pewną konsolową gierkę pt. 






APOCALIPSE, gdzie pan Willis zo- 
stał odwzorowany perfekcyjnie, 
a tu? Ehh, mogli się bardziej posta- 
rać. Mógłbym się też przyczepić do 
nienaturalnego sposobu poruszania 
Korbena, ale tego nie zrobię, ponie- 
waż już po godzinie grania ten man- 
kament staje się niezauważalny. 

Z kolei Leeloo jest bardziej wiot- 
ka, ale i zdecydowanie bardziej wy- 











sportowana. Także zdaje się być le- 
piej animowana i, jak już pisałem, 
nie używa broni palnej, a jedynie 
broń miotaną. Została także zaopa- 
trzona w możliwość podwieszania 
się pod okratowane sufity i pokony- 
wania niebezpiecznych przepaści. 
Jest to całkiem przydatna umiejęt- 
ność zważywszy na to, że w pozio- 
mach z udziałem Rudej tych „głębo- 
kich dziur” jest 
sporo. War- 
to także 
dodać, 

iż poje- 
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ciosy Leeloo moż- 
na łączyć w, spra- 
wiające przyjem- 
ne wrażenie, 
kombosy. 

Aby zakończyć 
kwestię postaci 
powiem tylko jesz- 
cze o przeciwni- 
kach. Otóż są oni 
wykonani  cieka- 
wie i nawet z dba- 
łością o szczegó- 
ty. W odróżnieniu 
od Korbena bardzo fajnie się poru- 
szają. Można także zauważyć ozna- 
ki sztucznej inteligen- 
cji wśród wrogów. Nie 
idą bezsensownie na 
rzeź, tylko zbierają się 
w większe grupy, 
przez co czasem jest 
bardzo ostro i mo- 
mentami trzeba posu- 
wać się do manewru 
zwanego sp...uciecz- 
ką (heheh). 

Ok., przeciwników 
mamy z głowy. Korbe- 
na i Leeloo też. Czas 
zająć się grafiką, a za- 
raz potem stroną 
dźwiękową gry. 


WZW CEAUE 


„ Nikomu tłumaczyć 
nie trzeba, że opra- 


ną rolę w każ- 
















































grafika mnie odrzuciła. Pierwsza 
scena (ta, w której Korben pojawia 
się na dachu laboratorium gene- 
tycznego) wygląda okropnie. Siabe 
tekstury i na siłę dodana mgła psują 
tylko ogólny efekt. Jednak, gdy wej- 
dziemy do budynku, sprawa ta ule- 
ga zdecydowanej poprawie. Wnę- 
trza zostały opracowane ciekawie, 
ale bez wodotrysków. TOMB RA- 
IDER miał dużo ładniejsze fakturki. 
Szkoda, że autorzy nie postarali się 
bardziej urozmaicić pomieszczeń. 
Z kolei postacie występujące w grze 
(może oprócz nieszczęsnego Kor- 
bena) wyglądają ładnie, a niektóre 






















Jakiś czas temu mieliśmy okazję oglądać PIĄ- 
TY ELEMENT w kinach. Film był bardzo dobry, 
w niektórych kręgach wzrósł nawet do miana 
kultowego. Ostatnio KALISTO, znany między 
innymi z niezłego i trzymającego klimat NIGHT- 
MARE CREATURES, obdarował nas grą opartą 
na tym filmie. Czy będzie na tyle dobra, by god- 
nie reprezentować dzieło Luca Bessona i czy 
jest tam Bruce, prawdziwy Bruce? 


nawet bardzo ładnie. Efekty wystę- 
pujące w grze to w zdecydowanej 
większości różnego typu eksplozje. 
Nie mam im nic do zarzucenia, ale 
są do siebie podobnie i jak cała gra- 
fika przeciętne. Dobrze, że w wirze 
walki zapomina się o tych manka- 
ch... 
kolei oprawa muzyczna wiel- 
ntrastuje z graficzną. Jest 
ana wręcz idealnie, ale 
Sprawą tracków ścią- 
ch bezpośrednio ze 
dźwiękowej do fil- 
u. Muzyka wprowadza 
acza w futurystycz- 
/ nastrój i pozwa- 
Ja jeszcze bar- 
dziej zagłębić 

się w świat PIĄ- 
GO. Wielkie 





wego nie wnoszą. Denerwuje jedy- 
nie odgłos wystrzału z pistoletu Kor- 
bena (jest on trochę za słabo dopra- 
cowany). 


LLUDUAU 


PIĄTY ELEMENT nie należy do 
gier wymagających od komputera 
wiele. Potrzebny jest jedynie Di- 
rectX w wersji 5 lub wyższej (któż 
go nie posiada), no i przydałby się 
akcelerator. Ja bezproblemowo 
grałem już na P133, zaopatrzonym 
w kartę na chipie VooDoo i gra pra- 
wie nigdy nie „chrupała”. Czasem 
tylko, gdy akcja toczyła się na du- 
żych otwartych prze- 
strzeniach, _ można 
było dostrzec niewiel- 
kie zwolnienia, które 
w zasadzie zbytnio 
nie _ przeszkadzały. 
Jeśli jesteś więc po- 
siadaczem słabego 
PC'ta (podobnie jak 
i ja), to jest to gra 
stworzona dla ciebie. 
Z kolei, gdy wyłączy- 
my akcelerację 
sprzętową, produkt 
prezentuje się dużo 
słabiej i zwalnia do 
tego stopnia, że nie 
miałem ochoty konty- 
nuować zabawy bez 
3DFXA. Tak więc, 
aby pograć w TFE 
potrzebujemy P133, 
VooDoo i to wszyst- 
ko! Za to należy się 
wielki plus dla auto- 
rów, gdyż większość 
nowych gier ma nie- 
mal kosmiczne wy- 
magania sprzętowe, 
a PIĄTY chadza bez- 
problemowo i na star- 
szych maszynach. 


PODSUMOWUJĄC 


THE FIFTH ELE- 
MENT to całkiem 
przyjemna gra, czer- 
piąca wiele znanych 
nam z filmu motywów 
i dająca, co by nie mówić, sporo sa- 
tysfakcji. Do średniej jakości grafiki 
przyzwyczaiłem się dosyć szybko, 
a każdy kolejny etap sprawiał mi co- 
raz więcej przyjemności. Niebaga- 
telną rolę w rozgrywce spełnia 
wspaniała muzyka, która pochodzi, 
podobnie jak i sekwencje FMV, z fil- 
mu. Sterowanie jest w petni konii- 
gurowalne i nie nastręcza zbyt wie- 
lu problemów, a w miarę zagłębia- 
nia się w przygodę Korbena i Le- 
eloo staje się tak samo instynktow- 
ne jak codzienne mycie zębów (my- 
jecie ząbki co dzień, prawda?). 
Ogólnie rzecz biorąc, TFE to lektura 
niemal obowiązkowa dla wszyst- 
kich fanów zarówno gier TPP, jak 
i filmu. Polecam. 
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łaśnie kilkanaście dni temu 
W: Tokio, w Japonii, przy 
szczelnie wypełnionej pu- 


blicznością hali rozpoczęła roz- 
grywki najlepsza liga hokeja zawo- 





Jak co roku w Chałupach, gdy zaczyna się 
upał spowodowany nadchodzącymi święta- 
mi, dywizjon EA SPORTS uderza serią gier 
sportowych. Nie inaczej jest i teraz. Panie 
i panowie! Przed wami najszybsza gra na 
świecie — hokej, w swej najlepszej jak do- 
tychczas odsłonie. Niniejszym ogłaszam, iż 
rozgrywki w NHL 99 czas zacząć! 





dowego. Po raz kolejny do rozgry- 
wek o najcenniejsze trofeum — Pu- 
char Stanleya stanęło ponad 25 ze- 
społów, w szeregach których znaj- 
dują się takie asy jak Gretzky, Gra- 
ves, Koivu, Lindros, Jagr czy Ha- 
sek. Grają też dwaj Polacy — nie wy- 
różniający się zbytnio Mariusz 
Czerkawski i plasujący się w czo- 
tówce odbywających kary — Krzysz- 
tof Oliwa. Wszystkie nazwiska są 
prawdziwe, a składy stanowią od- 
zwierciedlenie ekip z sezonu 
1997/98. Do tego dodano kilkana- 
ście zespołów narodowych, wśród 
nich znalazły się także nasze pol- 
skie orły. 

Nie mam zamiaru ukrywać, iż ho- 
kej w wydaniu chłopaków z EA 
uważam za najlepszą pozycję z ich 
sportowej serii. Gram w NHL od 
pierwszego tytułu, jaki przeszło trzy 
lata temu pojawił się na PC i ciągle 
nie mam dosyć. Czemu tak myślę? 
Na odpowiedź składa się mnóstwo 
czynników, o których przeczytacie 
poniżej. 





wania/sprzedawania _ zawodników 


złdo innych klubów. Po oswojeniu się 
ze sterowaniem nadchodzi czas na 
zaprezentowanie swoich możliwości 
wymagającym przeciwnikom i pu- 
bliczności. 


REALIZM GRAFIKI 


Nie chodzi tu o śliczne menu, 
różnego rodzaju ozdóbki w po- 
staci ładnego tła czy piękne in- 
tra prezentujące kolejne hale, 
w których toczą się rozgrywki. 
Chodzi przede wszystkim o nie- 
samowity postęp, jaki rokrocz- 
nie obserwuje w NHL w wyko- 
naniu zawodników. O ile ktoś 
(o zgrozo!) sądził, iż w produk- 
cie oznaczonym numerkami 98 
osiągnięto maksimum dbałości 
o szczegóły, ten naprawdę zo- 
stanie mile połechtany w naj- 
nowszej odsłonie gry. To co wi- 


WRA LOBZLGLGERLLE 


Na dzień dobry można zagrać sa- 
memu lub z kolegą szybki mecz to- 
warzyski, mały turniej, bądź przystą- 


pić do wyczerpującego sezonu. 
Oczywiście wszelkiego rodzaju opcje 
można dostosowywać do własnych 


ganiu  akcelerato- 
rów 3D, mówiąc 
krótko, zabija. Za- 
wodnicy mają rze- 
czywiste wymiary 
wzrostu i tuszy, co 


umiejętności i potrzeb (czas trwania 
tercj, poziom trudności, spalone, 
uwolnienia, sposób zmiany kolejnych 
piątek). Każdy może wczuć się 
w trudną rolę trenera i ustalać taktyki, 
które będą weryfikowane na ćwicze- 
niach lub w prawdziwych spotkaniach 
o punkty. Znudzonym życiem trener- 
kom NHL 99 oferuje możliwość kupo- 


dobitnie widać w ich spo- 
sobie poruszania się po 
lodowej tafli. Osobnicy 
ciężcy wolniej się rozpę- 
dzają i nie są tak zwrotni, 
jak Iżejsi. Umiejętności ja- 
kie pokazują zawodnicy 
w opanowaniu sztuki rze- 
miosła poruszania się po 
tafli, też są takie jak w rze- 
czywistości. Kolejną po- 
walająca na kolana rzeczą 
jest szczegółowe odwzo- 
rowanie ubiorów i sprzętu 
z jakich korzystają poru- 







































szający się zawodnicy — najdobitniej 
widać to na przykładzie bramkarzy 
i ich fantazyjnie pomalowanych 
w różne wzory maskach, kijach czy 
łyżwach. Warto też powiedzieć o do- 
skonałym odwzorowaniu cech cha- 
rakterystycznych dla danych zawod- 
ników takich jak rysy twarzy czy dłu- 
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gość włosów — naj- 
jaskrawszym przy- 
kładem jest długo- 
włosy Jaromir Jagr 
z Pittsburg Pengu- 
ins. _ Podobnych 
smaczków  odna- 
leżć można mnó- 
stwo. 

Kolejne plusy 
jakie zdobywa 
NHL 99 w walce 
z konkurencją to 
bezsprzecznie wy- 
gląd areny sporto- 
wej. Tak jak to jest w rzeczywisto- 
ści, pod kopułami hal wiszą propor- 
ce mówiące o największych doko- 
naniach danego zespołu. Tuż obok 
znajdują się koszulki najznakomit- 
szych zawodników danego klubu. 
Co jeszcze ciekawego znajdziemy 


„__ SPORTS 


pod kopułą? Na ławkach siedzą ki- 
bice, którzy po raz pierwszy w serii 
EAnie stanowią płaskiej wielobarw- 
nej bitmapy i bacznie obserwują ko- 
lejne wydarzenia toczące się na 
arenie. Lodowisko w miarę uptywu 
czasu zostaje orane przez jeżdżą- 
cych hokeistów i pod koniec tercji 
zupełnie nie przypomina tego z po- 
czątku rozgrywek. Podczas prze- 
rwy do roboty bierze się specjalna 
maszyna, która doprowadza lód do 
początkowego stanu. Podczas me- 
czu, gdy rozpędzony zawodnik na- 
gle hamuje, spod łyżew unosi się 











mała warstewka startej nawierzch- 
ni. Niesamowity efekt pogłębiają 









wykluczy go z gry nawet do 
końca sezonu. Warto też 
dodać, iż nie zmieniani za- 
wodnicy w miarę upływu 
czasu męczą się, co prowa- 
dzi do niedokładnych za- 
grań, tracą kontrolę nad 
krążkiem nawet przy lekkich 
balansach ciałem. Ogólnie 
sterowaniu i animacji nie 
można absolutnie nic zarzu- 
cić. Podobnie jak miało to 
miejsce w  FIFA98:WC, 


gdzie powiększono piłkę, 
w podobny sposób postą- 
piono tu z krążkiem. Jest większy 
i co ważne non-stop podświetlany, 
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jeszcze odbicia postaci w tafli, 
znacznie lepsze niż w poprzednich 
wersjach gry. 
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Po raz pierwszy w grach sygno- 
wanych przez EA zawodnicy na ta- 
ką skalę ruszają własną głową. 
Obrońcy łapią w rękawice lecące 
krążki, bramkarze samoczynnie wy- 
jeżdżają z bramki, by celnym poda- 
niem szybciej rozpocząć kontrak- 
cje. Nie gorzej jest podczas gry za- 
wodników pola — uderzony silnie 
krążek poszybuje wysoko w trybu- 
ny, lekko pacnięty wolno potoczy 
się w żądanym kierunku. Hokeista 
zaatakowany przez cięższego za- 
wodnika przewróci się na lód i może 
doznać kontuzji, która ewentualnie 













dzięki czemu nie 
znika z oczu gra- 
czy ani na sekun- 
dę. Ważną rolę 
pełni także spe- 
cjalna skala, dzię- 
ki której można 
regulować — siłę 
uderzenia. Lubu- 
jący się w staty- 
stykach _ miesz- 
kańcy Ameryki 
Północnej dostali 
także możliwość = 
obserwowania prędkości z jaką su- 
nie po tafli krążek. 
By jak najdokładniej śledzić grę 
zawodników, tudzież 
ruch krążka, progra- 
miści z EA zastoso- 
wali w NHL 99 kilka 
różnych kamer — 
można dzięki temu 
obserwować zma- 
gania zawodników 
z trybun, spod da- 
chu, a nawet zza 
pleców graczy. 
Dzięki takiej różno- 
rodności osoby 
grające w NHL 99 
mogą w zależności 
poczuć się jakby 
oglądały transmisję 
telewizyjną, bądź 
same brały udział 
w przedstawieniu. 
Rzeczą niebanalną 
są powtórki co cie- 
kawszych akcji. 
Bezlitośnie pokazują 
bramki strzelone, jak i najmniejsze 
przewinienia, bądź najciekawsze za- 
grania z danej tercji. Powtórki moż- 
na nagrywać i odtwarzać w nieskoń- 
czoność. Podobnie jak dziesiątki 
statystyk pomeczowych. 
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SELEWYDITETE 


Dźwięk, jaki wydobywa się z gło- 
śników, także zasługuje na uwagę. 
Siarczyste uderzenia krążka dają zu- 
pełnie inny odgłos niż delikatne poda- 
nia. W ferworze walki zdarza się usły- 
szeć nawet siarczyste wiąchy, wydo- 
bywające się z ust niezadowolonych 
zawodników. A nad wszystkich unosi 
się głęboki głos spikera, obwieszcza- 
jącego kolejne przewinienia bądź 
bramki. Kuleje w tym miejscu komen- 
tarz sprawozdawcy, ale i tak w ferwo- 
rze walki się go nie słucha :) 


HA UANUAC A GOLU 


No i dotarliśmy w końcu do święcą- 
cych w dzisiejszych czasach sukcesy 
rozgrywek sieciowych. W tym właśnie 
miejscu napotykamy największą i jedy- 
ną wadę NHL 99. Otóż programiści 
Z EA ciągle nie mogą, a może nie są 
















3% 31 GUY HEBERT - G 
"91796 SEASON 
poż W WAZA 
o Jade 2 M0RJTE8'2660 


GRAŻ93 
66126 





zainteresowani _ posta- 
wieniem _ specjalnego 
serwera w Internecie, 
dzięki któremu można by 
toczyć pojedynki z inny- 
mi maniakami. Na otar- 
cie łez pozostaje funkcja 
gry z kolegą przy pomo- 
cy modemu. 


ZUNHA 


Nic dodać, nic ująć. NHL 99 jest 
w tej chwili najlepszą grą sportową 
przeznaczoną dla właścicieli kompu- 
terów. Konkurencyjny ACTUA HOC- 
KEY został zmieciony z powierzchni 
Ziemi i cichutko popłakuje gdzieś da- 
leko, daleko. NHL 99 to produkt wart 
zainwestowania każdych pieniędzy. 
Mam nadzieję, iż cena nie będzie 
zbytnio wygórowana. NHL 99 to do- 
skonały prezent pod choinkę dla każ- 
dego gracza. 





Michał Gołębiowski 


EA Sports 
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o wyboru mamy dwie opcje 
D rozgrywki: widowiskową 
(Exhibition Mode) oraz se- 
zon (Season). Zaczy- 
nając sezon musimy | 
zdecydować czy będzie 
on trwał 20, 40, 86, czy 
162 rozgrywki. Następ- 
nie wybieramy jedną 
z trzydziestu drużyn i do 
dzieła. Na pewno zapalo- 
nych fanów baseballa 
ucieszy fakt, że składy są 
oryginalne i możemy ścią- 
gnąć patch'a, który je uak- 
tualni. Do naszej dyspozy- 
cji została oddana cała 
masa statystyk i innych 
przydatnych rzeczy. Dla 
chcących potrenować ude- 
rzenia przygotowano tryb 
Home Run Derby. Przed 
treningiem musimy jedynie 
wybrać zawodnika lub za- 
wodników, którymi będzie- 
my odbijać. Przy wyborze 
drużyny kierujemy się jej 
umiejętnościami rzucania, 
odbijania oraz obrony. 
W opcjach możemy zmienić 
poziom trudności, szybkość 
rzutów, typ uderzania oraz porę 
dnia. Kiedy dostosujemy już 
wszystko do naszych wymagań, 
możemy zacząć grę. 

Przed meczem możemy doko- 
nać jeszcze paru zmian w składzie 
naszej drużyny. Podczas tej opera- 
cji, koniecznie należy zwrócić uwa- 
gę na umiejętności zawodnika. Kie- 
dy już wszystko ustawimy, wchodzi- 
my na boisko. Przed każdym me- 
czem wysłuchamy hymnu amery- 
kańskiego. Potem na boisko wbie- 
gają zawodnicy, po chwili wszyscy 
są już na swoich miejscach i zaczy- 
na się zabawa. Sterowanie zawod- 
nikami odbywa się przy użyciu sze- 
ściu klawiszy. Będąc pałkarzem 
możemy odbić piłkę na cztery spo- 
soby. Nasza rola sprowadza się do 
| tego, aby wybić piłkę jak najdalej 
w pole, najlepiej na trybuny i obiec 
|| jak najszybciej wszystkie cztery ba- 
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zy. Komentator non-stop mówi co 
dzieje się na boisku, a także wymie- 
nia nazwiska zmieniających się gra- 


czy. Głos sędziego jest niesamowi- 
ty, kiedy nie trafimy w piłkę krzyczy 
„Strike”, a w momencie kiedy bę- 
dziemy musieli opuścić boisko, drze 


się jak szalony! Po prostu ekstra! 
Niestety, gorzej jest z widownią, 
której reakcji na nasze wyczyny 
prawie nie odczuwamy. Nawet 
w momencie kiedy jest Home Run, 
nie słychać prawie żadnego za- 
chwytu z ich strony. Kiedy stajemy 
Pitcherem, gra zmienia się diame- 
tralnie. Teraz pod naszą kontrolą 
jest kilku zawodników. W tym mo- 
mencie objawia się ogromny minus 
gry. Podczas rzutu nie widać żad- 
nego celowniczka, który umożliwił- 


by rzucenie piłki w wybrane miej- 
sce, wszystko trzeba robić na chybił 
trafił. Kiedy przeciwnik odbije piłkę 
musimy starać się, aby złapać ją jak 
najszybciej i rzucić w stronę bazy, 
do której on zmierza. Czynność tą 
bardzo ułatwia nam niebieskie kó- 
teczko pokazujące miejsce, gdzie 
upadnie piłka. Najlepiej złapać piłkę 
nim uderzy w murawę. Wtedy za- 
wodnik od razu schodzi z boiska, 
a przypominam, że trzy auty i zmia- 
na = ponownie stajemy się pałka- 


rzem. Co jakiś czas, możemy wy- 
słuchać krótkiej melodyjki zagrze- 
wającej do walki. Warto dokonywać 
pewnych zmian w składzie drużyny, 
a także zmienić położenie poszcze- 
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gólnych zawodników na bo- 

isku. 
RV BASEBALL 2000 wy- 
maga dopalacza 3D. Dzięki 
akceleracji gra wygląda bardzo ład- 
nie, no może przesadziłem, po pro- 
stu ładnie. Trybuna to jedna wielka 
kupa różnokolorowych plam, do te- 
go nieruchomych! Murawa także nie 
wygląda najlepiej, ale da się wytrzy- 
mać. Zawodnicy wykonani są bar- 
dzo dobrze, zapewne dzięki wyko- 
rzystaniu techniki MOTION CAPTU- 
RE. Poruszają się naturalnie i bar- 
dzo płynnie. O muzyce prawdę mó- 
wiąc nie mam co pisać, ponieważ 
wszystkie melodie są znane z in- 


nych gier. Znają je też miło- 
śnicy baseballa, oglądający 
mecze w telewizji. Dodam 
tylko, że najbardziej czado- 
wym kawałkiem jest WILD 
THING. Dużym plusem są 
małe wymagania sprzęto- 
we. Gra chodzi bardzo do- 
brze już na Pentium 233 
MMX. Pocieszające jest to, 
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drużyn. | 
No cóż, fanów baseballa na całym | 
świecie jest dużo. Czy znajdą się oni 
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w Polsce, pokaże czas. Ja osobiście 
polecam RVB2000 wszystkim, któ- 
rzy chcą poczuć realia tej wspaniałej 
dyscypliny sportowej. Mogę zagwa- 
rantować, że zabawa jest przednia 
i gra szybko się nie nudzi. Kto wie, 
może kiedyś i w Polsce powstanie li- 
ga z prawdziwego zdarzenia! 
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zw0ń do mas, aby zamówić swój wła 
ywanie ich w jakiejkolwiek Bi bez 




























zużycie paliwa i opon 
komputera w skręca- 


P: ów samocho! 


laty byl wspania mi 
ateraz 


szał o Michealu AETELM (mistrzo- 
stwo w '91) lub Nigelu Mangellu 
(mistrz sezonu '93), dwóch najwięk- 


AAS 
U BZU" 





chodzi o dokładną historię ich star- 
tów. Jest ona na tyle ciekawa, że au- 
torzy zdecydowali się poświęcić tro- 
chę czasu i miejsca na to, aby przy- 
bliżyć graczowi sylwetki tych panów. 
Podobnie ma się to z historią tytuło- 
wych Newmana i Haasa. 

Kolejnym „rzeczywistym” w grze są 
trasy, na których rozgrywają się zawo- 
dy. W sumie jest ich 11, z czego 10 
wchodzi w skład opcji Championship 
(Milwaukee, Toronto, Midahio, Long- 
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ściówką. To co się dzieje 
podczas jazdy, nie ma 
absolutnie nic wspólne- 
go z rzeczywistością 
(no, może poza kraksa- 
mi). Niezależnie od tego 
jaką maszyną kierujemy, 
zawsze styl jazdy pozo- 
staje ten sam. Większe- 
go (żadnego?) znacze- 
nia nie mają także skru- 
pulatne ustawienia bolidu. Rodzaj 
zawieszenia, ciśnienie w opo- 
nach, przełożenie w skrzyni bie- 
gów czy nacisk na poszczególne 
osie są dodatkami ubarwiającymi 
rozgrywkę, lecz jednocześnie po- 
zbawionymi jakiegokolwiek na nią 
wpływu. Tak na dobrą sprawę, to 
można dać sobie spokój ze żmud- 
nymi kombinacjami w ustawie- 
niach i od razu przygotować się do 
wyścigów o typowo zręcznościo- 
wym charakterze. 
Gdy już pogodzimy 
się z tym faktem, 
gra pokaże swoje 
prawdziwe oblicze, 
czyli oblicze hard- 
corowej  zręczno- 
ściówki. Wielbiciele 
tej odmiany wyści- 
gów będą w pełni 
usatysfakcjonowa- 
ni tym co zobaczą. 
Dopiero wyzwolo- 
na z kanonów rze- 
czywistości gra 
rozwija _ skrzydła. 
Maksymalne przy- 
spieszenia, ogrom- 





szych kierowcach należących do ej 
drużyny. Nic więc dziwneg 
ma PSYGNOSIS nazwy tej 
grupy użyła w tytule swojej ne 
gry, jako magnes mający przy! 
gnąć potencjalnego gracza. 
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Od pierwszych chwil spędzon 
z tą grą odnosi się wrażenie, że 
lem programistów było stworzeni 
stuprocentowej symulacji wyścigó 
Indy Car. Każdy element ma tut 
swoje odniesienie do rzeczywist 
ści. Już sam pomysł na typ rozgryw: 
ki jest próbą nawiązania do realne- 
go świata. Chodzi tu przede wszyst- 

| im o tzw. „opcję garażową”. Dzięki 
może zadecydować 
nu zawodów, usta=- 















opcji decydujących o ustawieniu sa- 
mochodu. 

Nazwiska, pod które gracz może 
się podszyć, to nazwiska najwybit- 
niejszych kierowców tej dyscypliny. 
Michael Andretti, Alex Zanardi, Scott 
Pruett, Bryan Herta, Rolby Gordon, 
Christian Fittipaldi czy Mark Blundell 
— tych asów kierownicy nie trzeba ni- 
komu przedstawiać. Co innego jeśli 




































beach, Leguna, Portland, Sur- 
fers, RoadAmerica, Rio, Fu- 
ston), a jedna jest typową tra- 
są testową (Firebird). Wszyst- 
kie one zostały zrekonstru- 
owane na podstawie setek 
zdjęć i filmów obrazujących 
prawdziwe zawody. Autorom 
zabieg ten udał się do tego 
stopnia, że nawet rozwijane 
przez gracza prędko- 
ści na poszczegó|- 
nych etapach odpo- 
wiadają w pewnym przybli 
niu rzeczywistym osiągom. 

Nie bez znaczenia jest tak- 
że oprawa gry. Grafika wyko- 
nana w wysokiej rozdzielczo- 
ści, bazująca na możliwo- 
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akularne krak- 
„kd wyłączyć 
największymi 


prędkości i 
sy (pamięj 
opcję damageł) są 
zaletami gry. 

Aby wszystko było jasne — wysił- 
ki programistów, mające na celu 
stworzenie wiernego symu- 








Jednak, gdy spojrzy Si 
grę jako na zręcznościów- 
kę, wtedy praktycznie nie 
znajdziemy żadnej poważ- 
nej wady. „Unreal but fun” — | 
to najlepsze określenie za- || - 
bawy w NEWMAN HAAS. |= 
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ściach akceleratorów 3D oraz wyso- 
kiej klasy odgłosy jazdy (łącznie z do- 
skonałym komentarzem) uzupełniają 
obraz tych widowiskowych zawodów. 
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Mimo tych wszystkich bajerów, 
gra pozostała „zwykłą” zręczno- 
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o o to jest totalnie spokojna 
4 C gra? Więc w zasadzie — gier- 
Ę ka, przy której czujecie się 
swobodnie, świat jest przyjemny 
i myślicie tylko, że właściwe dobrze 
byłoby uzupełnić relaks wdzięcz- 
nym Monte Christem i kieliszkiem 





krzesło, do szklanki pełnej whisky 
... O, Boże! 





JEDZIE POGIĄG Z DALEKA... 


Dziewiętnasty wiek. Ten czas 


prawdziwej, bajecznej techniki, 
żadnych tam jakichś procesorów 





KAFTIENEJ | 


Dvorak. Świetny czas, według mnie 
najlepiej chyba przedstawiony w fil- 
mie „Dawno temu na Dzikim Zacho- 
dzie”; czas, kiedy kapitalizm byt 
bezwzględny jak nieokrzesani re- 
wolwerowcy i tylko niezmierna wola 
przeżycia umożliwiała zwycięstwo 
w twardej walce z konkurencją. 
Chyba jednak miałem mówić 
o tym jak wyśmienita jest RAILRO- 
AD TYCOON 2, kompleksowa i pra- 
wie brawurowo opanowana strate- 
gia; jak perfekcyjnie opracowano 
obrotową mapę 3D (z zoomem), po 
której pędzą świetnie namalowane 
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Chociaż Railroad Tycoon już w nazwie ma dy: 
namikę kapitalizmu i pęd pociągów, okazuje 
się zupełnie spokojną grą. Druga część przebo- 
ju Sida Meiera sprzed lat to wciąż sprawdzona 
marka - prezent przede wszystkim dla entuzja- 


























>. idealnie wychłodzonego Absolu- 
/ ta. Jeden z moich znajomych za 
najbardziej spokojną sprawę 
uważał DUNĘ 2. Zawsze sobie 
pieczołowicie zachował jeden 
domek nieprzyjaciela w całości, 
następnie za pomocą harveste- 
rów pieczołowicie wydziobywał 


wszystkie ziarenka przypraw 
i z grupą czerwonych biedronek — 
żniwiarek urządzał / manewry. 


Z uśmiechem błogości na twarzy 
przypominał Clintona, który właśnie 
odkrył czar igraszek waginalnych 
wykorzystujących cygaro. Poczci- 
wa gra posiada jednak tą podsta- 
wową zaletę, że nigdy nie bę- 
dziecie później bredzić 
przed sądem, jak to właści- 
wie smakuje wasza sperma. 
Pamiętajcie! Dziewięciu na 
dziesięć prawników zaleca 
raczej granie w spokojne gry 
niż seks. 

I tylko z trudem potra- 
fię sobie wyobrazić pet- 
niejszy relaks niż siedze- 
nie wieczorem przed zapo- 

mnianą stacją kolejową, za- 
gubioną gdzieś na amerykań- 
skim Środkowym Zachodzie. Co 
jakiś czas przybędzie sapiący po- 
ciąg — następnie trzeba uzupełnić 
wodę w kotłach oraz piasek do 
hamowania; pogadać z ma- 
szynistą, podczas gdy po- 
dróżni wsiadają i wysia- 
dają z rozklekotanych 
wagonów i Tomy sprawdza 
osie wagonów; następnie 
gwizdnąć, zamachać chorągiewką 
i, kiedy pociąg sapiąc rusza w dro- 
gę, można sobie wrócić 
z powrotem na 
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stów czarnych, naoliwionych parowców. 





i dysków twardych, przy których 
możecie być pewni, że jeżeli ujrzy- 
cie ich strukturę wewnętrzną, na 
pewno nigdy więcej nie będą już 
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działały. Bajeczne maszyny poskła- 
dane z rzetelnie wykutych i obrobio- 
nych kawałków stali, przez mister- 
nych inżynierów skomponowane 
mechanizmy, uruchamiane rytmem 
pary — nie! — rytmem samego, po- 
tężnego ducha człowieka, tego sa- 
mego którego tak podziwiał Antoni 
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pociągi, jakie różnorodne 
możliwości wyboru tu znaj- 
dziecie — tylko... tylko że ra- 
dość zabawy w tę dopraco- 
waną do granic możliwości 
gierkę, podkreślona nienatrętną mu- 
zyką country, nie da się opisać po- 
przez proste wyliczenie funkcji 
z menu. Nigdy prawie nie możecie 
spotkać gry, która zawala was milio- 
nami danych, a wy jej to nie tylko 
wybaczycie — wręcz będziecie to 
pochwalać! W roli szanownego gen- 









tlemana reprezen- 

tujecie interesy spółki ko- 
lejowej — a w trakcie podej- 
mowania decyzji, numerów 
będziecie potrzebowali po- 
wyżej uszu. Lokomotywy 
różnią się nie tylko zuży- 
ciem, niezawodnością lub 
ceną zakupu, lecz również 
przyspieszeniem,  prędko- 


ścią i zdolnością do utrzy- 
mania prędkości podjazdu. 
Przykład: tabela maksymalnej pręd- 
kości pociągu, przy określonym ob- 
















ciążeniu i w zależności od stopnia 
wznoszenia w procentach. Jeżeli za 
pomocą myszy poprowadzicie linię 
kolejową, przy każdym polu pojawi 
się nie tylko kwota, którą będzie 
trzeba zapłacić, lecz również to 
przeklęte wznoszenie i po chwili 
eksperymentowania stwierdzicie, że 
trzeba będzie wziąć pod uwagę naj- 
mniejsze nierówności terenu. Na 
początku, mając tylko bardzo słabe 
lokomotywy, z trudem będziecie da- 
wali sobie radę nawet na małych pa- 
górkach. Chociażby nadarzały się 
bajeczne okazje interesów; funkcja 
wspinania się po zboczu wstrzyma 
pociąg — a opóźnienie oznacza 
mniej zarobionych pieniędzy. 
Tymczasem, kiedy pierwszy 
komputerowy oponent będzie dusił 
się przy próbie przejścia swoją wła- 
sną trasą przez Kordyliery, wy ze 
skupieniem będziecie badać swoją 
mapę i rozmyślać skąd dokąd co 
przewozić i które państwo należy 
grantować tapówką. Nie wszędzie 
jesteście mile widziani jako inwe- 
storzy. Dodatkowo transport musi 
być szybki i muszą być nim zainte- 
resowane obie strony — tylko wtedy 
zarobicie... W RT2 jest chyba 
siedem milionów  czynni- 









































ków, które wpływają na 
powodzenie i wynikające 
z tego kąpiele w pienią- 
dzach. Na szczęście grę 
można w sposób nieograni- 
czony przyhamowywać, aż 
do całkowitego zatrzyma- 
nia. Tak więc każdy pro- 
blem możecie przemyśleć 
w całkowitym spokoju i ni- 
gdy nie zamienia się w lo- 
giczno-pośpieszne piekło. 
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W podejmowaniu decyzji poma- 
ga olbrzymia ilość narzędzi pomo- 
cy— statystyk, wykresów przeglądo- 
wych, w których można grzebać do 
woli z miną odnoszącego sukcesy 
wyzyskiwacza. Specjalnego uroku 
grze dodają nie tylko komputerowi 


AL. 





Nie tylko Środkowy Zachód 
i Wschodnie Stany USA, lecz rów- 
nież stara Anglia, Europa Środko- 
wa, Europa Wschodnia, a nawet 
Japonia i Afryka! Budować można 
nie tylko afrykańską kolej transkon- 
tynentalną, lecz w jednym ze sce- 
nariuszy nawet Orient Express: tra- 
sę Paryż- Istambuł, w naszych 





kają. Owszem, gra w jakiś sposób 
pozostawia to sama sobie. Rado- 
śnie jednak podzieli się z wami we- 
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przeciwnicy o różnym stylu grania, 
lecz również niespotykany system 
wynajmowania menedżerów. Jako 
swojego pomocnika możecie za- 
trudnić jedną z wielu historycznych 
(!) postaci, która za pewną opłatą 


poprawi niezawodność waszych 
maszyn, przyspieszy je, obniży 
koszta budowy kolei w górach i tym 
podobne. Na przykład inżynier Sie- 
mens obniży koszta budowy i eks- 
ploatacji trakcji elektrycznej. 
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Bajeczne wrażenia z gry umac- 
niają wyśmienicie dobrane mapy. 
























stronach znaną zwłaszcza dzięki 
„Zabójstwu w Orient Express"! 
I gdyby tego wszystkiego było jesz- 
cze mało, jest do dyspozycji świet- 
ny edytor map. Tak więc niesamo- 
wite granie można przeciągać 
w nieskończoność! 

Lecz ... nie byłbym sobą, gdyby 
mi się wszystko podobało. Tym ra- 
zem są to dwa dosyć istotne wykro- 
czenia, które psują idealny wizeru- 
nek czarownej gierki. Mianowicie — 
RT2 jest, jak by to powiedzieć ... in- 
trowersyjna. Z biegiem czasu zmie- 
nia się sytuacja ekonomiczna — za- 
kłady oraz kopalnie powstają i zni- 












sołą nowiną, że powstała nowa ga- 
tąź przemysłu lub złą wiadomością, 
że obecnie nie możecie wozić su- 
rowców bezpośrednio do miast, lecz 
wyłącznie objazdem przez przemysł 
przetwórczy, nie uważa jednak za 
niezbędne powiadomienie was 
o nagłym fakcie, że kopalnia, z któ- 
rej woziliście miliony ton węgla, zni- 
kła. Tak więc jeden z pięćdziesięciu 
pociągów, na których opiera się wa- 
sze imperium, w lepszym przypadku 
stoi, w gorszym — jeździ pusty tam 
i z powrotem A jeżeli w tabeli prze- 
glądowej nie odkryjecie, że jego bi- 
lans jest do tyłu, będzie wiecznie 
niewykorzystany 
Wy natomiast za- 
miast zyskać, bę- 
dziecie tracić na 
jego utrzymaniu. 
Kolejną chryję sta- 
nowi fakt, że co 
prawda  otrzyma- 
cie informację 
o wypadku swoje- 
go pociągu, ale 
zanim _zdążycie 
uświadomić sobie: 
co to był za po- 
ciąg, co woził, 
skąd, dokąd i dla- 
czego, jego resztki 
zostaną pieczoło- 
wicie  sprzątnięte 
z torowiska i ze 
spisu pociągów 

zniknie _ bez 









śladu. Wygląda to na 
drobną niedogodność, 
ale wyobraźcie sobie, że 
spotka was to dziesięć razy — 
dwadzieścia razy i musicie za 
każdym razem przeglądać spisy 
w celu identyfikacji, w którym 
miejscu łańcuch dostaw został 
przerwany! Oczekiwałbym ra- 
czej, że gra po prostu zapyta 
się, czy chcecie dany pociąg 
odnowić i w razie pozytywnej 
odpowiedzi uczyni to automa- 
tycznie. Biada. 

RT2 jest gierką przygotowa- 
ną dla nas — graczy, którzy 
chętnie grzebią się w szczegó- 
tach, o czym przekona was uro- 
czy i kompleksowy system uzu- 
pełniania zbiorników lub wyrafi- 
nowana optymalizacja przewozu. 
Gra na spokojne popołudnia 
i wieczory, kiedy bez po- 
śpiechu możecie poświęcić 
się ogromnej i dosyć wymagają- 
cej kolejce, chociaż z kilkoma do- 
syć zniechęcającymi niedogod- 
nościami. 

Ach!  Zapomniałbym  — 

w wielu przypadkach istnieje 
możliwość wybudowania sobie 
własnego przemysłu przetwór- 
czego! 

Z tak wyśmienitą strategią nie 
spotkałem się już od długiego cza- 
Su i na początku zwycięsko pokrzy- 
kiwałem, że znowu mamy strategię > 
dziewiątkową, ale będzie to ósem- '* 
ka — chociaż zatwardziali fani kole- 
jek mogą dodać we własnym za- 
kresie jedynkę. 






















Mamoulian 


PopTop Software 


DYSTRYBUTOR PC — TAKE 2 CENA: —9o 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PG WIN'95 Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


DEMO: CDG1 
OCENA: 8/10 
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istoryjka mająca uzasadnić 
pal przyczynę powstałego kon- 

fliktu pasuje jak ulał do sce- 
nariusza typowego serialu wenezu- 
elsko-brazylijskiego. Oto człowiek 
po zrujnowaniu własnej planety wy- 
rusza w przestrzeń kosmiczną na 
poszukiwanie nowego domu. Jed- 
nak wkrótce okazuje się, że nie jest 
sam w kosmosie. O każdą planetą 
musi więc walczyć z jej mieszkań- 
cami. Podbija pierwszą, drugą 
i każdą następną, aż w końcu trafia 
na Ring World. Tam staje naprze- 
ciw nieznanej mu technologii i po- 
nosi ostateczną porażkę. Ludność 
Świata Pierścienia zostaje ocalona. 
Ale czy na pewno? Nie! Mieszkańcy 
planety zostają zarażeni żądzą wła- 
dania. Zaznali: smaku zwycięstwa 
i to ich zgubiło. Powstają trzy orga- 
nizacje o zapędach totalitarnych. 

Wybucha wojna! 

| - Rozgrywka toczy się na standar- 
dowych dla tego gatunku zasadach: 
zbuduj bazę, wydobądź surowiec, 
wytrenuj wojsko i zniszcz przeciwni- 
ka. Trzy siły, nad którymi gracz mo- 
że objąć dowództwo to: Arthuras, 


«e... 


„A ......... SMIETSANKEAE 


Eriins i Trasks. Każda z nich posia- 
da inną motywację do działania 
oraz dysponuje inną technologią. 
Jednak przy ich tworzeniu najwy- 





raźniej zabrakło autorom pomy- 
słów, gdyż w dużym stopniu przy- 
pominają rasy z DUNE 2. Arthuras 
(kolor czerwony), to bezwzględni 
mordercy dysponujący najpotęż- 
niejszym sprzętem wojskowym, 
chcący utopić przeciwników w ich 
własnej krwi (odpowiednik Harkon- 
nenów). Eriins (zieloni) — zbieranina 


największych mózgowców tego 
świata, dysponują najbardziej za- 
awansowaną technologią (Ordosi). 
Trasks (niebiescy), to z kolei wy- 
słannicy pokoju, dla których wojna 
jest ostatecznością (Atrydzi). 





Jeszcze większą plamę auto- 
rzy dali na płaszczyźnie dostęp- 
nych poziomów. Cata kampania, 
dla wybranej rasy to jedynie 5(!), 
niezbyt skomplikowanych misji, 
w których to gracz będzie musiał 
udowodnić swoją wyższość nad 
dwiema pozostałymi organiza- 
cjami. Gra nie grzeszy także 

większym  zróżnicowa- 
niem celów poszczegó|- 
nych misji. Zazwyczaj za- 
daniem do wykonania jest 
zlikwidowanie wszystkich 
wojsk i budynków prze- 
ciwnika. Mimo, iż misji 
jest w sumie tylko kilkana- 
ście, to i tak nie chce się 
człowiekowi przechodzić 
ich wszystkich. Bo i po 
co? Wszystkie są tak po- 
dobne do siebie. Trochę 
lepiej gra wypada pod względem 
dostępnych jednostek oraz bu- 
dynków. Na pierwszy rzut oka 


jest to mocna strona gry, aczkol- 
wiek, jak się później okazuje to 
tylko kosmetyka. Podczas gry 
i tak używa się tylko tych paru 
najpotężniejszych pojazdów, na 
resztę szkoda funduszy. 
Oprawa dźwiękowa 
ECHELON=a jest żenująca. 
Jak na w pełni profesjonalny 
produkt to autorzy wykazali 
zbyt mało zaangażowania. 
Beznadziejna muzyczka 
i brzęczące efekty specjalne 
nie. przynoszą chluby temu 
tytułowi. Co innego, jeśli 
chodzi o stronę wizualną 
gry. Jest to chyba jedyna 
rzecz, do której nie można 
się przyczepić. Niby nie 
wielkiego, ot taka sobie gra- 
fika 2D, lecz bardzo koloro- 
wa, zrealizowana w wysokiej roz- 
dzielczości i z. dużą dbałością 
o szczegóły. 

ECHELON to jeden: z najwięk- 
szych niewypałów w jakie przyszło 
mi kiedykolwiek zagrać. Właściwie 
gra ta nie ma niczego co warte jest 
zobaczenia. Nie wiem kiedy produ- 
cenci zdadzą sobie sprawę z tego, 
że wykorzystanie sprawdzonego 
pomysłu nie gwarantuje sukcesu. 
Od profesjonalistów wymaga się 
profesjonalnego podejścia, a nie 
odwalania pańszczyzny. Trzeba 
być prawdziwym zagorzałym fanem 
RTS=ów, albo desperatem, żeby 
zagrać w tę grę. Pamiętajcie: 
ECHELON=NUDA!!! 

TEG 


Arena Games 


DYSTRYBUTOR PC — NIEZNANY CENA: -po 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC WIN'95 Min. Pentium 100, 16 MB RAM 


OCENA: 





PHANTOM QUEST CORPS vol 1, 2 
THE HAKKENDEN vol 1,2,3,4 

EL HAZARD vol 1,2 

TENCHI TRE MOVIE 90 min. 
TENCHI MUYO! OAV vol 1,2,3,4,5,6 
ARMITAGE THE MOVIE 80 min. 


m KISEKI Video 


STARBLAZERS 90 min. vol 1,2,3,4,5,6 
MD GIEST DIRECTORS CUT 50 min. 

MD GIEST Il DEATH FORCE 

MD GEIST MOST DANGEROUS EVER 
BATTLE SKIPPER vol. 1,2,3 

BIG WARS 75 min. 

OVERFIEND Ill WIDE SCREEN FEATURE 
QVERFIEND Ill part 1,2,3,4 

8 MAN AFTER EPS 182 58 min. 

8 MAN AFTER EPS 384 58 min. 
ADVENTURE KID 

SAMURAI SKODOWN 75 min. 
FATAL FURY THE MOTION PIGTURE 90 min 
FATAL FURY 2 THE NEW BATTLE 50 min. 
FATAL FURY 1 HUNGRY WOLF 

THE GOCKPIT 75 min. 


MACROSS DO YOU 

MACROSS II EPS 182 65 min. 
MACROSS II EPS 384 65 min. 
MACROSS II EPS 546 65 min. 

DIGITAL EVIL STORY 

SOL BIANCA 60 min. 

SOL BIANCA 2 60 min. 

CASSAHAN ROBOT HUNTER 142 60 min. 
GASSAHAN ROBOT HUNTER 384 60 min. 
BABEL 2 EPS 182 60 min. 

BABEL 2 EPS 344 60 min. 

ROBOT CARNIVAL 91 min. 


TWILIGHT OF THE COCKROACHES 105 min. 


RANMA 1/2 TRE MOVIE 1 75 min 
RANMA 1/2 TRE MOVIE 2 60 min 
RANMA 1/2 SHAMPOO QAV 68 min 
RANMA 1/2 AKANE QAV 66 min 
RANMA 1/2 WATER OAV 60 min 
PLASTIG LITTLE 65 min 

GIGOLO 55 min 

ROBOTECH vol 1-10 


58.90 
58.90 
58.90 
58.90 
58.90 
58.90 
58.90 
58.90 
58.90 
58.90 
58.90 
64.90 
59.90 
59.90 
58.80 
58.980 
58.90 
58.90 
58.90 
58.90 


Wysyłkowa sprzedaż detaliczna 


Poszukujemy odbiorców hurtowych na terenie 
całego kraju. Zapraszamy do współpracy 


sklepy z grami, filmami 


i mangami. Kontakt pod numerem telefonu 


(022) 654-60-42 


Wyłączny dystrybutor KISEKI Films w Polsce 
Pie TVULTIMA $.0 


ul. Chłodna 35/37, pawilon 7 


00-867 Warszawa 
















nio Playstation 


JĄ SSWORD 


LARD 


Koniec problemów z przechodzeniem gier do końca. 
Dzięki PASSWORD CARD ukończysz nawet najtrudniejszą 
z nich. Wpisz kod I stań się nieśmiertelny! 


GAMARS 


PASSWORD 


„D 


m. 







129 z 










VW FOR PLAY STATION. 


EH Łatwy montaż z tyłu konsoli, 
bez potrzeby modyfikacji 

m Zawiera kilkaset uiatwień do 
ponad 200 gier - między 
innymi do FINAL FANTASY 7 


E Możliwość wprowadzania nowych 


cheatów i kodów i kasowania 
starych 


j E Kompatybilna z przystawkami 


GameShark i Action Replay 


Kody dostępne w internecie oraz 


prasie branżowej 


|j E Pojemność 2MB pozwala na 
zachowanie ponad 2000 kodów! 


M Kompatybilna ze wszystkimi 
rodzajami konsol na rynku - 
zarówno PAL jak i NTSC 

m Najlepsza bróń przeciwko 
najtrudniejszym grom 


MOVIE CARD 


cio Playstation 


Specjalna przystawka do PlayStatlon umożliwiająca 
odtwarzanie płyt zapisanych w formacie VIDEO CDl 


GĄMARS 







. _Wysytkowa sprzedaż detaliczna 


" Poszukujemy dystrybutorów na terenie całego kraju. 


=" E Kompatybilna ze standardami 


MPEG1 i MPEG 2 


m Zmieni twoją konsolę w domowy 


odtwarzacz filmów zapisanych 
cyfrowo na płytach CD 

m Jakość obrazu lepsza niż na 
kasetach video 

m Stereofoniczny dźwięk 

M Łatwa w montażu, nie wymaga 
modyfikacji konsoli 

m Dziata ze wszystkimi modelami 


konsol w systemach PAL i NTSC 


m Szeroki wybór filmów na CD - 


w tym anime, erotyka, koncerty 


Oferujemy korzystne warunki wspólpracy - wysokie rabaty. 


Kontakt pod numerem telefonu (022) 654-60-42 








ULTIMA S.C. 
ui. Chłodna 35/37, 
Ig 7 
00-867 Warszawa 
el./fax 
(022)624-78-16. 
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ASBRO INTERACTIVE wciąż 
= zasypuje sklepy kolejnymi 
komputerowymi wersjami gier 
planszowych. Trudno wyczuć, czy 
robi to z chęci zysku, czy jako za- 
dośćuczynienie dla co bardziej sen- 
tymentalnych graczy. Najważniejsze, 
że dzięki temu trafiają do nas tytuły, 
które nie tak dawno stanowiły 
gwóźdź programu niejednego 
spotkania towarzyskiego. Och, 
gdzie te czasy, kiedy to po 
świt blady, w miłym gronie, 
ślęczałem nad planszą zasta- 
wioną domkami i hotelami. 
Jakżesz łatwo było stuknąć 
się kuflami przy przyjaciel- 
skim toaście... A teraz!?! 


A amtnrn 


zdobyczy terytorialnych i umocnienia 
ekonomicznego, Alianci zaś muszą sta- 
nąć na drodze aspiracji tej pierwszej. Są 
jednak słabsi militarnie, więc tu liczyć 
się będzie przede wszystkim koordyna- 
cja działań. 

Konflikt w A8A przedstawiony jest 
w skali makrostrategicznej. Mapę Świata 





QUAKE rządzi! Tylko jak wznosić to- 
ast plecami do konkurenta, z twarzą 
w monitorze? Hmm... 

"Papierowa" wersja AXIS 8 AL- 
LIES powstała na początku lat 
osiemdziesiątych. Jej pomysłodaw- 
ca, Larry Harris, pragnąt stworzyć 
produkt stanowiący połączenie 
hard-core'owych strategii z nie- 
skomplikowaną grą familijną. Połtą- 
czenie, co prawda, nie wyszło na ko- 
rzyść tej pierwszej, ale sze- 
roka publiczność przyjęta 
grę entuzjastycznie. Do dziś 
planszowa wersja 
A8A sprzedała się w ponad 
milionowym nakładzie. Czy 
taki sam sukces spotka wer- 
sję komputerową? 


WZIAL EWA 


Gra rozpoczyna się wiosną 
1942 roku, kiedy to Il wojna 
światowa osiągnęła swe apo- 


ma 


geum. Dwie potęgi stają do ostatecznej 


konfrontacji. My zaś opowiadamy się po 
stronie jednej z nich. Jako Oś (Niemcy 
i Japonia), bądź jako Alianci (U.K. + 
U.S.S.R. + U.S.A.). Wybór strony deter- 
minuje strategię działania. Oś musi dą- 
żyć do szybkiego poszerzania swych 


dd SKGAET SEAWICE 462 


..2200000000000000000000000000 


> German forces attacking Karelia _ 


funduszy w jednostki wojskowe lub wy- 
nalazki naukowe (skromny wybór). Bar- 
dziej złożony jest element taktyczny gry. 
Tu na sukces składa się wiele czynni- 
ków. Od liczebności, siły i punktów ru- 
chu jednostek, przez odpowiednią poli- 
tykę zakupów (co z tego, że kupiłeś już 
sto czołgów, nie zajmiesz żadnej wyspy. 
bez floty transportowej), aż po odpo- 
wiednie ubezpieczanie się oddziałów na 
froncie. Same starcia rozgrywają się na 
osobnej planszy, i pojawia się w nich 
element losowy typu rzut kostką! 


W JAKI SPOSÓB W TYLE OSÓB? 


W AXIS 8 ALLIES grać może od 
jednego do pięciu graczy (każdy ja- 


No właśnie — myślenie. 

O ile pod względem opra- 

wy A8A prezentuje się 

bardzo dobrze (interesu- 

jące filmy archiwalne, nie- 

brzydkie animacje), o tyle 
inteligencję _ komputera 

trzeba określić mianem 
żałosnej. _ Najłatwiejszy 
poziom przygotowano 

chyba z myślą o dzieciach 

w wieku 3-6, najcięższy nie powi- 
nien sprawiać problemów nawet po- 
czątkującym strategom. Na szczę- 
ście autorzy umożliwili częściową 














podzielono na rejony o zróżnicowanym 
znaczeniu ekonomicznym przedstawio- 
nym w punktach IPC. Zadaniem gra- 
cza(=y) jest zdobycie i okupacja jak naj- 
większego obszaru. Wątek ekonomicz- 
ny sprowadza się zasadniczo do inwe- 
stowania „zarobionych” drogą militarną 


ko przywódca jednej z nacji). W try- 
bie single player polecam jednak 
obsługiwanie wszystkich państw 
danej strony konfliktu. Dlaczego? 
Nie istnieje bowiem żaden (!) spo- 
sób komunikacji z komputerowym 
sojusznikiem. Możemy zapakować 
żołnierzy Wehrmachtu na transpor- 
towiec iloty japońskiej, tylko że na 
tym kończy się nasz wpływ na to, 
gdzie popłyną. Dopiero zyskawszy 
pełną kontrolę nad siłami państw 
Osi (bądź Aliantami), możemy po- 
kusić się o stuprocentowe, strate- 
giczne myślenie. 


' ingerencję w zasady 
gry. Zmiana charaktery- 
styk i  rozmieszczeń 

(części, bądź wszyst- 
kich) oddziałów może 

"znacznie _ skompliko- 
wać, przez co uprzy- 
jemnić zabawę. Ogólnie 
"jednak tryb jednooso- 
bowy nie jest najmoc- 
niejszą stroną  „ASA”. 
Dopiero kiedy miejsce 
komputerowego ćwierć- 
inteligenta żajmie kole- 
ga (bądź koleżanka, ty- 
le że z tego może wyjść 
trochę inny multiplayer), 
gra odkrywa swe praw- 
dziwe oblicze. Miód, 
miód i jeszcze raz miód! 
Długie godziny zmagań 
przy jednym kompute- 
rze, w sieci LAN, bądź 
za pośrednictwem In- 

ternetu (próbowałem, ale HASBRO 
miało przejściowe problemy z ser- 
werami) są tym do czego A$A zo- 
stała stworzona. 

»5” dla jednego zawodnika, „9”dla 
większej ilości graczy, łączna oce- 
na poniżej... 

KKK 


Hasbro Interactive 


DYSTRYBUTOR PC - HASBRO POLSKA CENA: -o 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC WIN'95 Min. Pentium 100, 16 MB RAM 


OCENA: 7/10 
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| dyby kilka lat temu ktoś za- 
pytat o firmę produkującą 


gry symulacyjne, z pewno- 
ścią wielu użytkowników kompute- 
rów osobistych na pierwszym miej- 
scu wymieniłoby firmę MICROPRO- 
SE. Z tej stajni wyszła chyba więk- 
szość cenionych na rynku symulato- 
rów. Poczynając od samolotów 
z drugiej wojny światowej (1942 PA- 
CIFIC AIR WAR) i współczesności 
(F-19, F-117, F-15 IIMII, F-14 FLE- 
ET DEFENDER), poprzez broń pan- 
cerną (M1 TANK PLATOON), śmi- 
głowce bojowe (GUNSHIP 2000), 
aż do bolidów Formuły | (GRAND 
PRIX Li Il). Po latach sukcesów i po- 
pularności przyszły niestety ciężkie 
chwile. Strumień gier spod znaku 
MSP osłabł, a zamiast tego w prasie 
można było przeczytać o kłopotach 
finansowych i kadrowych firmy. 
Spektakularną porażką było odej- 
ście Andy'ego  Hollisa, jednej 
z głównych postać w MSP. Dla przy- 
pomnienia — to ten facet, dzięki któ- 
remu mamy LONGBOWA i F-15 
spod znaku JANE'S/ELECTRONIC 
ARTS. Dzisiaj wdaje się już, że tam- 
te ciężkie dni minęty bezpowrotnie. 
Kilka miesięcy temu na rynek 
wszedł pierwszy po kilku latach sy- 
mulator z logiem MPS na pudełku — 
Mi TANK PLATOON II. Zaraz po 
nim pojawiły się zapowiedzi kilku in- 
nych tytułów. Gdy je przeglądałem, 
aż chciało mi się zakrzyknąć MI- 
GROPROSE Strikes Back!. 


Kilka dni temu trafił w moje ręce 
ciepły jeszcze egzemplarz nowego 
produktu MSP — EUROPEAN AIR 
WAR. Zabrałem się do niego z wielką 
przyjemnością. Po tych wszystkich 


symulatorach super- 
nowoczesnych, wypo- 
sażonych w radary, 
rakiety i zaawansowa- 
ną elektronikę samo- 
lotów, zanosiło się na 
miłą odmianę. EAW 
jest bowiem symula- 


torem samolotów z okresu drugiej 
wojny światowej. Działania. wojenne 
obejmują okres od Bitwy o Anglię 
(1940 rok), do walk nad Europą 
w 1944 roku. Gra pozwala wcielić się 
w pilota jednej z trzech flot lotniczych. 


Możesz więc stanąć 
w szeregach Królewskich 
Sił Powietrznych (RAF), 
Luftwaffe lub US Air For- 
ce. W zależności od tego, 
którą stronę konfliktu wy- 
bierzesz, będziesz miał 
sposobność poznania 
charakterystycznego dla 
danej armii sprzętu. Tak 
więc, będąc w RAF'ie po- 
znasz bohatera Bitwy 
o Anglie Hurricane'a, jego 
następcę Spitfire'a (w kil- 
ku wersjach  rozwojo- 
wych), dalej  myśliw- 
sko-szturmowego Typho- 
na i jednego z najszybszych w tym 
czasie myśliwców alianckich — dwu- 
silnikowego Mosquito, zwanego (ze 
względu na drewnianą konstrukcję) 
„marzeniem kornika”. Służąc w lotnic- 
twie USA poznasz ciężkie myśliwce 
P-47 Thunderbolt,  dwusilnikowe 
„diabły z widlastym ogonem”- czyli 
myśliwce P-38 Lightning oraz, chyba 
najbardziej znany samolot USAF- 
myśliwiec P-51 Mustang. Gra daje 
również możliwość stanięcia „po dru- 
giej stronie barykady”. W Luftwaffe 


zasiądziesz za stera- 
mi  Messerschmitta 
Bf-109, dwusilniko- 
wego Me—110, na- 
stępnie jednego z najlepszych samo- 
lotów wojny Focke Wulf'a-190, aż do 
pierwszego stosowanego bojowo sa- 
molotu odrzutowego —  Me-262 


Schwalbe. Oprócz wyżej wymienio- 
nych samolotów, w EAW znajdziesz 

































jeszcze amerykańskie „Lata- 
jące fortece” (B-17), Libera- 
tory (B-24) i  Marudery 
(B-26) oraz niemieckie Jun- 
kersy Ju-88 i 87 (Stuka), 
Heinkel He-i11, Messer- 
schmitta 410 oraz latające 
bomby V-1 (Fi103). 


UUIULYALIE 


Menu główne EAW przy- 
pomina trochę pocztówkę 
z lat czterdziestych lub 
okładkę płyty z tego samego 











okresu. Jak w każdym innym symula- 
torze znajdziesz tu możliwość natych- 
miastowego wejścia do walki (opcja 
Quick Mission), przeprowadzenia za- 
planowanej misji bojowej (Single Mis- 
sion) oraz odbycia całej kampanii wo- 
jennej (Pilot Career). Wybierając 
pierwszą opcję gry, przeniesiesz się 
od razu do kabiny samolotu będące- 
go w samym środku walki. Strona 
koniliktu, typ samolotu oraz 
zadanie ustalane są loso- 
wo. Oczywiście w grani- 
cach realizmu tzn. nie bę- 
dziesz osłaniać wyprawy 
bombowej „Latających for- 
tec” lecąc na Bf-109. Wy- 
bierając natomiast Single 
Mission, możesz określić 
wszelkie parametry lotu 
bojowego. Stronę koniliktu, 
typ samolotu, rodzaj i miej- 
sce zadania. Dzięki temu 
będziesz mógł wziąć udział 
w osłonie ataku bombowe- 
go na jedno z miast angie|- 
skich w czasie Bitwy o An- 





glię, spróbować odeprzeć wyprawę 
amerykańskich „Liberatorów* na Za- 
głębie Ruhry w 1943 roku czy choćby 
przeprowadzić lot „na wymiatanie” 
w okolicach La Havre. Możliwości jest 
bardzo dużo. 

Następna opcja to Kariera Pilota. 
Jest to nic innego jak udział w wielkiej 
kampanii powietrznej. Jako pierwszą 
masz Bitwę o Anglie. Wcielając się 
w pilota RAF otrzymasz za zadanie 
obronę Wysp Brytyjskich przed nalo- 
tami Luftwaffe. Druga kampania to 
działania nad Europą Zachodnią 













w 1943 roku. Jako pilot Luftwaffe 
zmierzysz się z alianckimi myśliwcami 
i wyprawami bombowymi nad Niemcy 
i tereny okupowane. Od czasu BAT- 
TLE OF BRITAIN firmy LUCAS ARTS 
jest to chyba pierwsza możliwość gry 
po tej stronie konfliktu. Doskonała za- 
bawa! W ostatniej kampanii znowu 
wrócisz nad kontynent europejski, tym 
razem w 1944 roku i jako pilot aliancki. 


BANDIT AT SIX! 


Gdyby kilka lat temu pokazano 
miłośnikowi symulatorów dzisiejszy 
produkt, wszystko skończyłoby się 
pewnie na oddziale intensywnej te- 
rapii. Zastosowanie akceleratorów 
3D zrewolucjonizowało gry kompu- 
terowe. Obecnie grafika w symula- 
cjach lotniczych przyprawia pamię- 
tających „dawne czasy” o drżenie 


rąk i przyspieszone tętno. EAW jest 
kolejnym tego przykładem. 
Samoloty wyglądają doskonale. 
Sylwetki, malowanie ...ech... co tu 
dużo gadać! To trzeba po prostu 
zobaczyć. Reszta otoczenia rów- 
nież zapiera dech w piersiach. Le- 
cąc nisko nad ziemią nie ma mowy 
o oglądaniu jakiejś różnokolorowej 
berbeluchy. Mkniesz nad tąkami, 
polami, zagajnikami, pojedynczymi 
budynkami lub gęsto zabudowany- 
mi miastami. Oprócz tego projek- 
tanci z MSP nie zapomnieli o róż- 
nych dodatkowych efektach typu 
refleksy świetlne na oszkleniu kabi- 
ny, łuski sypiące się spod skrzydeł 
w czasie strzelania czy podwieszo- 


























ne uzbrojenie i dodatkowe zbior- 
niki z paliwem pod skrzydłami. Na 
pytanie, czy cała para poszła 
w grafikę, od razu odpowiadam — 
NIE!. Model lotu i zachowywanie 
się samolotu w powietrzu nie dają 
powodów do narzekania. Co 
chwilę samolot przypomina, że 
nie jest naddźwiękowym myśliw- 
cem i nie ma takiego nadmiaru 
mocy, przyspieszenia itd. Wyko- 
nując ostre manewry lub wprowa- 
dzając samolot w nurkowa- 
nie z dużą prędkością, ła- 
two osiągnąć krytyczny za- 
kres naprężenia konstruk- 
cji, co objawia się drżeniem 
kadłuba i niepokojącym 
trzeszczeniem. 

Panowie z MSP postara- 
li się również, aby „krzemo- 


wi piloci” zachowywali się jak naj- 
bardziej naturalnie. Myśliwce wcho- 
dząc do ataku odrzucają dodatko- 
we zbiorniki z paliwem, zaatakowa- 
na formacja bombowców zacieśnia 
szyk i zamienia się w trudno do- 
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stępną twierdzę. Strzel- 
com pokładowym oraz ar- 
tylerii przeciwlotniczej 
zdarza się w ferworze walki strzelać 
do swoich maszyn. 

Kolejnym mocnym punktem EAW 
jest dźwięk. Odgłosy pracy silnika 
i całej konstrukcji są super. Niemcy 
mówią po niemiecku, a Anglicy 
i Amerykanie po angielsku, z cha- 
rakterystycznym dla danej nacji ak- 
centem. Nadaje to grze świetny kli- 
mat. Szkoda tylko, że w EAW nie ma 
dywizjonów RAF'u innych niż angiel- 
skie. Bardzo byłoby miło usłyszeć 
w podczas walki łamany angielski ja- 
kiegoś Polaka, Czecha, Holendra 
czy Francuza. Nic jednak stracone- 
go EUROPEAN AIR WAR to pierw- 
szy siedmiu czekających nas w naj- 
bliższym czasie symulacji dotyczą- 
cych drugiej wojny światowej. 
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EAW jest grą (jak już chyba 
wszystkie) dedykowaną pod 
WIN95/98. Instalacja przebiega bez 
problemów, a na jej zakończenie 
program uaktualni DirectX'a do 
wersji 6. Gra obsługuje akceleratory 
3D za pośrednictwem Direct 
3D i Glide'a. W EAW możliwa jest 





również gra sieciowa. Do 8 graczy 
poprzez TCP/IP i IPX i 2 przez mo- 
dem i „kabelek”. Wymagania sprzę- 
towe, jak na dzisiejsze warunki, są 
niezbyt wygórowane. P200MMX, 
48 MB RAM i Voodoo wystarczają 
do przyjemnej gry. EUROPEAN 
AIR WAR jest pierwszą, od jakiegoś 
czasu, grą tego typu, opartą na 
dziejach drugiej wojny światowej. 
Dodaje to dużego plusa do oceny, 
ale jej nie przesądza. Jest to pro- 
dukt bardzo ciekawy. Z pewnością 
zapewni dobrą zabawę na nadcho- 
dzące „jesienne wieczory”. 

Youzi 
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tów i tysięcy ton bomb, aby zatrzy- 
mać i uniemożliwić kontynuowanie 
produkcji. Wystarczy precyzyjny 
atak małej grupy samolotów sztur- 

żeby osiągnąć taki sam 





wiedząc to, co przytoc: yiem powy- 
żej gra się łatwiej. Widać wpływ 
prowadzonych działań jest on bar- 
dziej jasny. Rola gracza w TOTAL 
AIR WAR polega na tym, by jako 

owódca AWACSa na bieżąco de- 


dować o przydziale zadań po- 
czególnym grupom samolotów, 

B v tal posób, aby zadać przeciw- 
ik wi Aa straty przy mi- 


od tego, czy w założonym czasie 

uda się uzyskać przewagę i/lub za- 

dać odpowiednio duże straty 

w kilku najważr ejszych 
AENAE : 








nach. Nie jest to takie 
proste, gwarantuję. A gdzie 


w tym wszystkim symulator? ** 


Jest. Za moment do niego dotrę. 


Głównym ekranem TAW, z któ- 
rego kieruje się poczynaniami 
własnej, wirtualnej armii, jest 
THEATRE COMMANDER. Moż- 
na tu znaleźć statystyki przebiegu 
działań wojennych. Dowiedzieć 
się, gdzie zadawane są większe 
straty przeciwnikowi, a gdzie sa- 
memu dostało się tupnia. Dzięki 
tym wskazaniom łatwiej podejmo- 
wać decyzje. Wiadomo, na przy- 
kład, gdzie skiero- 
wać większe siły 
i na jakich przeja- 
wach działalności 
wroga bardziej 
należy się skupić. 
Bezpośrednio po- 
lecenia  krzemo- 
wym jednostkom 
wydaje się z ekra- 
nu AWACSA. Pa- 
miętać trzeba, że 
przede wszystkim 
sprawuje się kon- 
trolę _ powietrzną 
nad rejonem walk. 
Jako priorytet 
traktować trzeba 
ochronę własnych 
jednostek kluczo- 
wych, takich jak: 
samoloty 
AWACS, tankow- 
ce powietrzne 
i samoloty rozpo- 
znania _ elektro- 
nicznego 
JSTARS. W dru- 
giej kolejności nie 
wolno dopuścić 








do ingerencji samolotów przeciw- 
nika we własną przestrzeń po- 
wietrzną. No i oczywiście 
wydawać rozkazy, to zna- 
czy przydzielać zadania 
własnym samolotom. Jest 
co robić! Pierwsze dwie, 
trzy kampanie są w miarę 
łatwe, później jest pod gó- 
rę. Wszystko znane jest 
osobom, które grały 
w F-22: ADF. Tylko, że tu 
występuje na znacznie 
większą skalę. 

Aha! Symulator lotu! 
Trochę to paradoksalne, że naj- 
ciekawszą częścią gry, będącą 
symulatorem lotu, jest część stra- 
tegiczna. Po prostu wciąga strasz- 

nie! Wróćmy jednak do symulato- 
ra. Jest to chyba najmniej zaska- 


jjąca czę 

AIR WAR, w każdym razie bo 
zmieniło się tu chyba najmniej. 
Nie oznacza to, że jest coś nie 
tak. Pomimo tego, że engine ma 
w sumie prawie rok, grafika dalej 
wygląda świetnie. W chwili obec- 
nej, z drobnymi zmianami jest bli- 
żej JANE'S F—15 niż F-22: ADF 
był w chwilę po premierze. Grafika 
to jednak nie wszystko. Zrobiło się 
jakby odrobinę trudniej niż w po- 
przednich wcieleniach tej gry. To 
chyba dobrze, bo stare nawyki za- 
częły szybko procentować i walka 
powietrzna momentami stawała 
się nudna. 





STOTAL 


n area, si crow 











Dalej- sporo inwencji i pomysło- 
wości, tak zresztą jak i opanowania 
i treningu, wymagają misje uderze- 
niowe. Okazuje się wtedy nagle, że 
samolot klasy Stealth wcale nie 
jest taki niewidzialny, i jak już cię 


_ na siebie uwagi. 






cesem, zacząłem stosować stare 
dobre metody. Lot do celu na mini- 
malnej wysokości, z możliwie naj- 
większą prędkością. | to działa. 
Druga sprawa to umiejętne ko- 
rzystanie z bogatego wyposażenia 
F-22. Warto, naprawdę warto 
przypomnieć sobie działanie i ob- 
sługę awioniki oraz komunikacji 
z otoczeniem samolotu. Połową 
sukcesu jest umiejętność podkra- 
dania się do celu bez zwracania 
Trudna 


sobie nad celem nie polatasz. Pó” 3 
kilku misjach zakończonych poraż- 
ką, albo bardzo dyskusyjnym suk- 






| KJ: 












> sztuka, *% 
ale szybko okaże 
się, że jest to jedna z lep- % 
szych metod, szczególnie 
podczas wykonywania 
misji uderzeniowych. 


UKLILGHEN 


TOTAL AIR WAR do - 
gracza dociera na jednym 
dysku CD: Do uruchomie- 
nia wymaga Windows 
95/98, DirectX 5, albo - 
nowszego. Poprzez Gli- 
de TAW obsługuje karty 
wyposażone w akcele- 
ratory z chipsetem 
3DFx VooDoo. Podczas in- jg 
stalacji jednak można włą- 
czyć obsługę akceleracji 3D po- —' 
przez standard Direct 3D. Kom- - 
puter z Pentium 200 z32MB RAM 
i kartą Monster 3D na pokładzie 
całkiem nieźle sobie radził z poło- 
wą detali. Zapewniał pełen kom- 
fort grania, bez przeskoków 4 
i szarpania, a za to z masą szcze- 
gółów i efektów specjalnych. 
Nie zauważyłem, aby grafi- 
ka straciła na jakości 




























































poprzez to drobne 
ograniczenie, dzięki 
któremu grać można 


w TAW jeszcze na całkiem 
przeciętnym pececie. Klasą sa- 
mą w sobie jest dźwięk. Świet- - 
ne tło dźwiękowe w postaci 4 
odgłosów pracy wyposażenia 
samolotu. Poza tym piloci sa- 

molotów wymieniają bez > 
przerwy komunikaty między 


sobą. W eterze jest po pro- 
stu gęsto. 


UUUELIE 


TOTAL AIR WAR to ko- 
lejny krok DIGITAL IMAGE 
DESIGN do stworzenia cat- 
kowicie wirtualnego teatru 
działań wojennych. Te poszu- 
kiwania mają się podobno 
skończyć grą WARGASM, ale 
na nią przyjdzie jeszcze trochę - 
poczekać. Póki co TOTAL AIR - 
WAR jest najlepszą strategią + 
wśród symulatorów i najlepszym 
symulatorem wśród strategii. 
Według mnie przebił o klasę 
iF-22 firmy INTERACTIVE MA- 
GIC swoją dynamiczną kampa- 
nią. Świetna gra. 
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zy ktoś jeszcze pamięta pierw- 
C szą część tej platformówki? 

A może słyszeliście chociaż o jej 
wznowieniach? Tym, którzy blaszane 
pudła z procesorami w środku posiadają 
od dawna, LODE RUNNERA przedsta- 
wiać nie trzeba. Osobom, którym jednak 

















nie obiła się ta nazwa o uszy pokrótce 
jaśniam. LR część pierwsza to naj- 
jsza gra logiczno-zręcznościo- 
óra swego Czasu wiele osób po- 
erwów, a innych wrzuciła w try- 
eńskich sprzeczek o coraz lep- 


przeszkadzały nam du- 
ków, których należało 
kopanych przez siebie 
Ć. Druga część LODE 
niewiele różni się od swego 
o| rzednika. Wiele osób nazwałoby ją 
lementem trendu panującego od jakie- 
'goś czasu na rynku gier, trendu by stare 
hity wydać w_nowej szacie SCE 





























mi z CIVILIZATION oraz Mi 
TANK PLATOON. 

Zmiany graficzne widać od 
wstępu. Intro to ładnie wyren- 
derowany filmik, z efektowny- 
mi światłami i ujęciami. Dwu- 
wymiarowy, płaski teren dzia- 


łania zamienił się w LR2 na trójwymia- 
rowy izometryczny. Postać, do tej pory 
zbiór przesuwających się po ekranie 
pikseli, zmutowała w realistycznie ani- 
mowaną osóbkę. Już na samym po- 
czątku gry pojawi się lekki uśmieszek 
radości na twarzach dziewcząt, jako że 
do wyboru nie mamy tylko faceta, ale 
i kobietę, których możemy ubrać w róż- 
nokolorowe kombinezony. 

LR2 w ogóle szokuje gracza paletą 
barw. Wszystkie światy: INDUSTRIAL, 
MONA, GEAR, WACKY oraz JUNGLE 
sprowadzają szczękę do parteru. Za- 
mglone wzgórza, gwiaździste niebo 
w charakterze tła oraz fantastycznie 
skonstruowane plansze wskazują, że 
wyobraźnia autorów wciąż rozwija się 
w najlepsze. Ponadto na ekranie ujrzy- 
my ładne efekty świetlne (i to już na nie- 
wanym sprzęcie), efekt przezro- 
























niej ilości sztabek złota czy mo- 
net potrzebnych do otwarcia te- 
leportu. Naszą bronią są bom- 
by, spryt i... możliwość rozko- 
pywania powierzchni, po której 
się poruszamy. Bardzo często 
zdarzy się, że tylko umiejętne 
używanie wirtualnej łopaty po- || 
zwoli ukończyć poziom. 

Niektóre z poziomów prze- | 
chodzi się banalnie prosto, inne | 
zaś pożrą sporo czasu. Istotne, 
że wcale nie musimy mozolnie brnąć po 
kolei od planszy numer 1 do 20, lecz już 
na: początku wybrać świat i poziom. 
Gdyby komuś nie odpowiadał żaden 
z leveli (choć to musiałby być bardzo 
wymagający gracz), to niech zasiądzie 
do wbudowanego edytora poziomów. 
Choć bardzo trudno przyzwyczaić się do | 
sposobu tworzenia nowych światów 
(słaba orientacja w osiach współrzęd- 
nych), to i tak chęć zagięcia kolegów 
z pewnością przeważy wszelkie prze- 
ciwności. Gdyby ktoś z kolei pragnął po- 












czystości wokół postaci w miejscach, 
gdzie jej dokładnie nie widać oraz wiele 
innych ślicznych elementów. 

Z pierwszych edycji LR pozostała też 
ta niezwykła cecha, której wielu grom po 
prostu brakuje. Miodność (bo o niej mo- 
wa) wyznacza produktowi GT INTE- 
RACTIVE naprawdę wysokie miejsce. 

Kiedy pierwszy raz włączyłem grę, 
wszystkie oczekujące mnie obowiązki 
spadły na dalekie miejsce. Gra oferuje 
aż 104 poziomy w pięciu światach. Do 
tego dochodzą jeszcze 23 tutoriale, 
gdzie możemy nauczyć się posługiwa- 
nia elementami świata LR2. Trzeba 
wam wiedzieć, że interaktywnych zaba- 
wek (przycisków, laserów, bomb i in- 
nych gadżetów) jest bardzo, bardzo du- 
żo. Interfejs jest szalenie intuicyjny 
i obejmuje mało skomplikowane funkcje. 
Nie trzeba wyginać palców, by przejść 
level. Szczerze uśmiałem się na widok 
zderzających się ze sobą duszków, któ- 
re przeszkadzają w zbieraniu odpowied- 





grać z żywym przeciwnikiem, to też nie 
napotka problemów. 7 rodzajów połą- 
czeń multiplayerowych (w tym sieć lo- 
kalna LAN i Internet) z pewnością za- 
chęci każdego. 

Mocną stronę gry stanowi oprawa 
dźwiękowa. Zabawne odgłosy naszego 
bohatera i wrogich, zakapturzonych istot 
zachęcają do gry w każdej minucie. M 
zyka, której kanwę stanowią ostre gita: 
rowe rify albo transowa melodia słysza: 
na jakby spod wody, jest niezwykle 
przyjemna i pasuje do klimatu tej bardzo | 
kolorowej zręcznościówki. 


Chaffmake. 
GT Interactive 
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zał ATYRIAN, 
ISLE OF THE DEAD, 
MANAGER PIŁKARSKI, 
INT. TENNIS, 
FRANKENSTEIN, 

4 BODY SLAM WRESTLING; 
52 SPY MASTER, 


| , : > is4 


i Zestaw trzech gier: 


4 
3 f/ KOSMOS, 
H GA STARSHIP, 

BAZA 


ś 





| AUTKA, 
DARKMOON, 
| MR w U | ( 4 
so 3 +7 [8 
99/3 — <a Hto, 
+ kompakt 


z muzyką z gry! 


! (04 | IK „13%. 
zóć ak A * > h 
j Pó Eg 4 
Gry dostępne we wszydkacy pach kok wycho: w ałesdażj,  Śsykonoj /) Ą 
Uwaga:Cena g |H aktualna tylkow sprzedaży wysyłkowej. 


W wypadku zamówienia wysyłkowego do łącznej ceny zamówionych gier należy 
doliczyć zryczałtowane koszty wysyłki - 6 zł 


fLKAvalon, skr. poczt/66, ss-aRzzłtvj i ( 
Ę Ś |  Ś. ę 
"Można zamawiać przez internet: sfcdakańcii com 
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bic 080 4-222 O) 


D.COM 


HURTOWNIA GIER WWW.PLAY-CE COMPUTER GROUP 
CENY DETALICZNE W SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ NA DZIEŃ 1.11.98 


|(rech-ROM) (SUPER CENY ) 


STH ELEMENT. „.82zi 


688 HUNTER KILLER. 
AGE OF EMPIRES. 


BIOFORGE..... 
CARMAGEDDON. 


CRUSADER NO REMORSE. 
DESTRUCTION DERBY II 
DREAMS TO REALITY. 
DUKE NUKEM 3D. 
DUNGEON KEEPER (PL). 
EARTH 2140 (PL)... 
























CAPITALISM PLUS. . 
CHAMPIONSHIP 
CHESSMASTER 5500 de ju. 
CIVILI.2PL+SETLERS2+SIM2. 


CREATURES 2..... 

DARK COLONY. 

DEADLOCK 2. 

DUNE 2000. 

DUKE NUKEM 3D KILL A TON...... 


GUTSSGARTERS 
IMPERIUM GALACTICA... 


KICK OFF 98 (PL).. 
KNIGHTS 8 MERCHANT: 
KKND. X-TREME....... 
KNIGHT CHASE 
KSIĄŻE I TCHÓRZ (Pi 

LEW LEON (PL)... 


FIGHTING FORCE. 
FINAL FANTASY 7.. 
FLIGHT UNLIMITED 


LOMAX (PL) . 
MAN OF WAR... 
MASTER OF ORION II. 
MAXIMUM FORCE. 
MAGESLAYER.. 
MORTAL KOMBAT 

NBA LIVE 97. 

NEED FOR SPEED 2 SE. 
NHL HOCKEY %6...... 
NOWY TEENAGENT (PL). 
NUCLEAR STRIKE. 


IMPERIALISM.... 
INDUSTRY GIAN 


INSANE SPEEDWAY 2 (PI 


MORTAL KOMBAT 4. 
NHL LIVE '99... 


SETTLERS 2 (PL). 
SHADOWS OVER .RIV 
SIM TOWER. 









RIVEN - MYST 2. 
SEGA TOURI 
SHANGHAI: DYNASTY. STRIFE.. 
SYNDICATE +. 
SYNDICATE WAR: 
TARGET (PL)... 
THEME HOSPIT, 
TIME WARRIORS. 
TRZY CZASZKI (PI 
TUNEL B 

ULTIMA VI 

ULTIMA Vill 

VIRTUA FIGHTER 2. ULTIMATE RACE PRO. 
VIRTUAL CHESS 2 (Pl 

WAR GAMES 

WARHAMMER. DARK OMEN.... 


SKLEP s WARSZAWA WL POTOGKA 14 PAW 2 


ZORK NEMESIS ....... 
X FILES THE GAW| 


W OFECIE RÓWNIEŻ PONAD 150 TYTUŁÓW UŻYTKOWYCH I EDUKACYJNYCH 
ZAPOWIEDZI: SIMCITY3000,F-16,FIFA 99,POPULUS BEGINING,CŚC TIBERIAN SUN 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA | | ZAÓWIENIA PRZYJMUJEMY 


CZYNNE PON. - PIĄT. 10.00-17.00 
ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY TELEFONICZNIE LUB LISTOWNIE 022) 833-08-09 
ZAMÓWIENIA POWYŻEJ 50 ZŁ WYSYŁAMY NA NASZ KOSZT --( 
TERMIN REALIZACJI DO 5 DNI , PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE ..(0601) 22-50-96 
PRZESYŁKI , WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ VAT 


JNRAS3ZAd VZ 47 S AWVZJI1OG 47 05 (1ZINOd * 1ZSOX ZSVN VN AWVŁASAM 47 0S (1ZAMOd VINJIMOWVZ 





UL.POTOCKA 14 PAW.2 
play-cdQpoland.org 


INTERNET. „www.play-cd.com 


SPRZEDAŻ HURTOWA 


PROPONUJEMY NAJLEPSZE WARUNKI W SPRZEDAŻY HURTOWEJ 
GWARANTUJEMY NAJNIŻSZE CENY, 
SZYBKĄ WYSYŁKĘ NA NASZ KOSZT , MATERIAŁY REKLAMOWE , 
AKTUALNĄ INFORMACJE O NOWOŚCIACH 


PLAY - SKLEP 


CENTRUM 
=> 


KOMPUTERY PG 


SPRZEDAŻ 
HURTOWA I DETALICZNA 


KONSOLE PLAYSTATION - OROGRAMOWANIE - AKCESORIA 


ŁÓDŹ ul.PIOTRKOWSKA 40 _ tel. 632 93 42 tel./fax 633 35 74 





ra SMALL SOLDIERS: 
| © SQUAD COMMANDER jest 


O CUEUELCWIEW ZUA 
CZEWICENELCY NJ EU LCLAJIE 


mu kinowego. Jej bohaterami są 
A LCZNJSCOA CZYJ CEYZLALICA 
PA LSCZELEWAWIZAWCENYJIEH 


INCANUTCUCAEJNAWCACH Morte 


UESAC ZN Ira sCH 


(HA SIĘ 


Jedną z pierwszych decyzji, jakie 
przyjdzie nam podjąć w SMALL 
Co k»)|-|; OYESAWNJ AC IrALYALUNA 
IONOCZISCJNOCNC CY EH 
Pierwsza to Gorgonici — są to silne, 
paskudne i bezlitosne stwory. Do 
WELOTWZIEMWCWALIWNLCH 
ZAC ZI LALOSACECCZNNNCWCE 
CZOŁO CEWCE HINA 
nikami są Komandosi — przypomi- 
UEJELENUCZW CYTOWANYCH 
CWA LOU CA ZU CTHZNKCCOWAYC IU 
WOJEW EZICIACLWELLELEIJINA 
WZENUIEJCAZATNTJOWATNYCNICE 


Wybierając tych pierwszych należy 


SPLESEWOLCEOEEN TONE 


większych problemów JSC 
CALI OLIESKCICWU EJOCIIKICH 
WENTZ WICTURUSAWCLCZZAWA 
PA EIEBU ESA CWC ETEU 
| CSAWODWEWCON A YZ) 
misji. Większość z nich polega na 
wybiciu oddziału wroga, zniszcze- 
niu wrogiego obiektu lub odbiciu 
jednego ze swoich żełnierzy. Przed 
każdą z misji możemy przeczytać 
wskazówki dotyczące poszczegól- 
nych posłaci, misji i innych, mniej 
lub bardziej ważnych, rzeczy. 


KURT 


Początkowo w naszej drużynie 
są tylko trzy postacie. Dopiero 
w dalszych misjach dołączy do za- 
bawy reszta załogi, jeszcze trzech 
do każdej strony. Sterowanie od- 
działem odbywa się za pomocą 
myszki i jest bardzo proste. Pod- 
czas misji znajdujemy przeróżne 
drobiazgi, które umożliwiają mię- 
dzy innymi rekrutacje nowych żot- 


CELOWA NCAA ICE 

im utraconej w walce 

CENIE ELCZZFCIH 

dziemy trochę broni 

wybuchowej, czyli 

CUTE CIELE 

oraz upgrade'y, któ- 

CR SAOENAJELG 
SZEZWAJCIANIE 

mo tego, że niewiel- 

kich rozmiarów żoi- 
NUOŁEESZATNCICH 
GENOCOUNILUCIEJ 

* wszystko co im się 
UEWIUCYASH WIELE LUCIEN 
dać ani kropli krwi. Biedne zabawki, 
które właśnie odchodzą do krainy 
wiecznych towów, rozpadają się na 
drobne części, po czym ich szcząt- 
LOZAULCIEBLCLUTYNOC CIA WEIEKNEZ] 
rolę w SMALL SOLDIERS, ponie- 
waż w razie gdyby nasz oddziat zo- 





OGŁ COYEWANUELWA YE 
wość utworzenia nowego, lecz trze- 


"PEZWSZWCIACCAKENIWCH 
 UOEWZNŁALOIZACOK CU 


(7JiCH 
|-IEEICOJNOCH 
zienkach,  poko- 
jach, sklepach na- 
| SA ŁEWESZENTWCH 
żać na różnego ro- 
CZZIUNATCTJCAACIA 
W ZLELUCCZŁĄJTE 
dełek _ rękawice 
| CIELENYACY 
LENIETNY JAW ZNE 
wające się z ziemi 


N piły tarczowe 


ERPENERZEZSJCKUSEWCKU 
nie Ri CALUCASSENEZZJ 
WIGUJWESASZEJNNALERICAWA 
Or EELIENKCYZ ACC AREA 
rebEFZZECCZ GUETOSEWUL CN 


SYCOWIE CZE NACE 


MAŁE JEST PIĘKNE 


WICOCWAJAWAWJ SEC LUNE PYSK 
cej M») 3: CAELOIEJESSAEICULENJCH 
EU ENTCNJCC NIL CALIKY CCC 
aż szczypią w oczy. Gra nie wyko- 
IASWENUCAWZTJANELICKEJEIELO 


celerator 3D, a szkoda, 
miałoby to pozytywny 
WA WALEKYSZZLCHANCH 
EELUIUCH CN NSCHNO CY 
CEEIEJSZTELEICLACECHCHH 
EROZOCINOCAIY ZN 
LEUS CJGAMCJJ/VSR 
ciej Moj; OAUICLIELAWLCYCH 
nie jakbym cofnął się 


WASZOTNICOCWACOC WACC A 
we także nie prezentują się dobrze. 
Odgłosy naszych dzielnych zaba- 
WELCYZOCIIEN NN CIEJCH jestich 
bardzo mało — jedynie dźwięki broni 
są w miarę dobrze zrobione, cho- 
ciaż do ideału im jeszcze daleko. 
DIEWSSY ELU EZYZKAZCWA 


kach _ filmo- 
wych, które 
według mnie 
CEWCE YZ] 
częścią gry. 


EEE LC AWELEŃ 
z odrobiną humoru, aż 
miło popatrzeć. 


OWUULESWWNUWU 


SMALL SOLDIERS 
WSJAZUJCNEWCSSCIC 


NZCZECZECIENNCO | 


dych graczy. Dla star- 


CZALUAWICECZAJ COSM CJI 

jc GIEWECLENNOANIINNIE CH 

WZCEONNJNZNEWUOTAWZCJTA 

jącego w SMALL SOLDIERS, gra 

strasznie szybko się nudzi. Fajne 

wstawki filmowe połączone są 

z bardzo małą miodną grą, a prze- 

cież wiadomo, że to właśnie gry- 

walność jest najważniej- 

SZWICSC NACJI: BJej Z 

DIERS to kolejny przecięt- 

ny produkt, który nie zrobi 

WELCYZ AEC ESEE! 

WIEWESONLC ATC 

rozrywki. Na koniec zachę- 

cam do obejrzenia teledy- 

sku z filmu SMALL SOL- 

DIERS, w którym pokazuje 
OELCEAO EZ 

WZZZURYGYJ 


j UCUNDLOMNGCHWE 


DODAŁ ESET 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
LPUILIEBJ LUSLEUEUSELEUCU 


[ele] N/.WNEZJŚ To" 


= 


CENA: -9o 





SKGKET SERVIE 462 IE 








na kilku planetach naszego 


| C zy chciałbyś zdobyć władzę 


układu słonecznego? Na taki 
właśnie pomysł wpadły bezlitosne, 


| strzelające do wszystkiego roboty 
| zwane Kosmicznymi Łotrami. Jedy- 
| ną osobą, która 


| wać ich. plany, 


| mamy czterech 
| bohaterów: Van 
| Damme'a, Con- 
jnery' ego, 
|C'a m p - 


| wciela się w.Ro* 
| bozaura: 


może pokrzyżo- 


jest gracz, który 


Do. wyboru 





bella i: Eastwo- 

od'a. Tak to ci sami, których zna- 
my z filmów JAMES BOND czy 
ARMIA CIEMNOŚCI. Niestety, po- 


| za wyglądem nie różną się oni ni- 


czym. Zabawa polega na tym, że- 


| by wyeliminować wszystkich Ko- 


smicznych Łotrów z Marsa, Jowi- 


| sza, Ziemi, Księżyca, Merkurego 


i Uranu. Każda planeta to dziesięć 
misji. Do wyboru mamy trzy stop- 
nie trudności, lecz nie różnią się 
one ani ilością wrogów, ani ich in- 
teligencją. Po prostu, w wersji 
Grandmother musimy. ukończyć 
jedynie siedem poziomów, aby 
przejść do kolejnej planety, w Mr 


| Average osiem, a w Hard As My 


Dad dziesięć. Sterowanie odbywa 
się.za pomocą myszki. Prawym 
klawiszem wybieramy akcje, jaką 
cheemy wykonać na danym przed- 
miocie, a lewym zatwierdzamy wy- 
bór. Na przejście każdej z plansz 





mamy określony limit czasu, jed- 
nak jeżeli go przekroczymy (o dzi- 
wo!) możemy grać dalej, tracimy 
jedynie trochę punktów. 


SHOW TIME 


Najpierw trening — poćwiczmy: 
technikę strzelania oraz przesuwa- 


MS « B ł 
NA riż PRZE 
i> y 474 


< 


"RYMA 


LI 
PILL <T 


nia i wysadzania skrzyń. Po wybra- 
niu poziomu i postaci, zostajemy 
przeniesieni na miejsce naszych 
pierwszych „misji. Na - początek 


PORT OSR 
SEEBĄPINE 


Mars.. Wkrótce. zauważymy: użbro- 
jone roboty. Małe, zielone. ludziki 
z młotami pneumatycznymi są nie- 
groźne, pracują dla. Łotrów pod 
przymusem. Zalecane jest, aby za- 
bijać je jak najrzadziej, ponieważ 


w momencie kiedy zlikwidujemy Ę 


chociaż jednego, tracimy pewną 

liczbę punktów. Niestety, czasem 

jesteśmy do tego zmuszeni. 
Spotykanych od czasu do cza- 


"su drewnianych skrzyń używamy 


zwykle do zapychania dziur. Za 
pomocą skrzynek z napisem TNT 
możemy je. również. wysadzać 





przykład warto. podać | 
sposób, w jaki rozstaje- | 
my się z daną planszą po | 
naciśnięciu klawisza:| 
ESC: Wszystkie roboty'| 
na+ planszy padają, 

a Nasz bohater rozwala 


Możemy również zagrać ze 
znajomym. Niestety, tryb. multi- 








w powietrze (np. by utorować so- 
bie drogę). Nasi wrogowie nieste- 
ty nie grzeszą zbyt wielką inteli- 
gencją: Czasem zdarza się, że 
stoisz naprzeciw jednego, a on 
jakby nigdy nic zawraca i idzie 
w drugą stronę. Zasięg, z którego 
możemy zabijać Łotrów jest ogra- 
niczony. W momencie kie- 
dy zostanie on postrzelony 
ze zbyt dużej odległości, 
nic się nie dzieje. Możemy 
jedynie zobaczyć pewien 
gest z jego strony. 

Nasi bohaterowie wypo- 
wiadają charakterystyczne 
teksty znane z filmów. Mię- 
dzy innymi — z ust Eastwo- 
od'a pada znane wszyst- 
kim: „Pewnie zastanawiasz 
się, czy strzeliłem cztery, 


czy pięć razy”. Na pierwszy rzut 
oka można powiedzieć, że gra nie 


jest brutalna, ale pozory czasem. 


mylą. Już na drugiej planecie mo: 
żemy rozwalić na pół przybiteg 


Widok jest szokujący, szczegó ni 4 


dla młodszej widowni. Jako 


igi. 


player jest tu najgorszy, z tych któ- 
re widziałem. Wygląda to mniej 
więcej tak: wybieramy dwie posta- 
cie, planetę i poziom trudności. 
Ukazuje się prawie to samo. co 
w wersji dla jednego gracza, tylko 
lekko rozbudowane. W: dodatku 
ekran nie jest podzielony, a jakby 
tego było mało obydwoma posta- 
ciami steruje się za pomocą jednej 
myszki. Cała rozgrywka polega na 
tym, aby pomagać sobie nawza- 
jem: w zniszczeniu wszystkich ro- 
botów. 


BLA BLA BLA 


Wizualnie i dźwiękowo RVtSB 
znajduje się na niskim poziomie. 
Kiepskie animacje postaci, wybu- 
chy, które są tylko: wielkimi chmu- 
rami pikseli — aż szkoda. patrzeć. 

Muzyka jest rozbrajająca. 
Słabe są utwory, które wy- 
łącza się po dziesięciu mi- 
nutach a teksty wypowia- 
dane przez bohaterów nie- 
zrozumiałe. .  Grywalność 
też jest strasznie mała — 
misje nie.są trudne. i zbyt 
do siebie podobne. Jed- 
nym słowem nuda i jeszcze 
raz nuda! Aha, jeśli już zde- 
cydujecie się 'w to zagrać, 
to-nie jedzcie sera, podob- 
no wtedy chodzi szybciej:) 


4 





ch 
bie głowy. Panie 
nowie, z prawdziwą 
przyjemnością  przedsta- 
wiam wam WETRIX, jed- 
ną z najbardziej czadowych gier 
ostatnich miesięcy. 

WETRIX z pozoru tylko jest pro- 
stą grą polegającą na budowaniu 
pojemników na wodę. W rzeczywi- 
stości wymaga dużego refleksu 
i inteligencji. Ale po kolei. Gdy za- 
czynamy, naszym oczom ukazuje 
się płaska plansza w kształcie 
kwadratu, widziana z rzutu uko- 
śnego. Jest to jedyny suchy kawa- 
tek lądu. Naszym zadaniem jest 
budowanie ze spadających kloc- 
ków pojemników na wodę i niedo- 
puszczenie do tego, aby zaczęła 
się ona wylewać poza obszar 
planszy. Po prawej stronie ekranu 
znajduje się wskaźnik, pokazujący 
ile cieczy jest aktualnie w naszych 
zbiornikach.: Jeśli dojdzie do koń- 
ca, zobaczymy napis Game Over. 

Wody przybywa ' naprawdę 
szybko, należy więc jak najszyb- 
ciej zwiększać pojemność zbiorni- 
ków. Na szczęście od czasu do 
czasu pojawia się ognista kula, 
która powoduje, że duża część 
wody wyparowuje. Mniej przyjem- 
ne są niewielkie bomby, które ro- 
bią dziury .w lądzie. Powoduje to 
wyciekanie.wody, a co za tym idzie 
— większą szansę porażki. 

Od. drugiego poziomu. grę 
utrudniają nam kostki lodu, które 
zamrażają znajdującą się w zbior- 
niku wodę, co przez pewien czas 
uniemożliwia jej parowanie. Ma to 
jednak też swoje dobre strony — 
w tym czasie możemy bez stresu 
powiększyć swój zbiornik. Na dal- 
szych etapach dojdą jeszcze mi- 
ny i inne „wkurzacze”. Nie muszę 
chyba mówić, że im wyższy po- 
ziom, tym klocki spadają szybciej. 
Nie należy jednak myśleć, że wy- 
starczy wybudować jak najwięk- 
szy zbiornik, aby pozbyć 
się kłopotów, wprost prze- 
ciwnie! Z lewej strony wid- 
nieje napis. Earthquake, 
który w miarę postępów 
naszej budowy zabarwia 
się na zielono. Kiedy cały 
zzielenieje, nastąpi trzę- 
sienie ziemi, a te zrówna 
nasz pojemnik z ziemią. 
Najlepiej, aby w zbiorniku 
znajduje się wtedy bardzo 
mafo wody, w przeciwnym 
razie już po nas. 

Dla początkujących graczy zo- 
stał przygotowany trening (practi- 
ce mode). Jest o tyle dobry, że 
klocki nie spadają, lecz są nieru- 


Ocean/lnogrames 


DYSTRYBUTOR PC - NIEZNANY CENA: -9o 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PG WIN'95/98 Min. Pentium 90, 16 MB RAM 


chome i tylko my mamy wpływ na 
to kiedy opadną na ziemię. Wy- 


- go etapu. Druga zaś część 
oferuje nam - możliwość 
gry od pierwszego pozio- 

mu z lekko podniesionym wskaź- 
nikiem trzęsienia ziemi lub ilości 








bierając tryb Classic zaczynamy 


od początku. Ci natomiast, którzy 


czują się na siłach, mogą wybrać 
od razu tryb Pro — wtedy startuje- 
my.od poziomu piątego. Dla lubią- 
cych prawdziwe wyzwania przy- 
gotowano tryb Puzzle Modes — 
dzieli się on na dwie części: Chal- 
lenge Modes i Handicap Modes. 
Pierwsza oferuje nam minutę gry 
na dziesiątej planszy, lub pięcio- 
minutową zabawę rozpoczynają- 
cą się na poziomie piątym, a tak- 
że opcję, w której liczba klocków 
ograniczona jest do stu lub pięciu- 


set. Wybieramy w niej czy rozpo- 
czynamy od ósmego czy czwarte- 


|OCENA: 7/10 


(nagrana w CD-AUDIO) i głos | 
komentatora wspaniale pasują | 
do klimatu. Próżno szukać tutaj | 
niesamowitych wstawek. filmo- | 
wych — po prostu ich nie ma, Za- | 








wody, a także ze zróżnicowanym 
ukształtowaniem ziemi lub losowo 
porozmieszczanymi dziurami. 
Nie ma dobrej gry bez opcji dla 
dwóch graczy. W WETRIX także 
możemy zmierzyć się ze swoim 
kolegą lub koleżanką, ekran po- 
dzielony jest wtedy na dwie czę- 
ści. Zasady są proste, przegrywa 
ta osoba, która pierwsza dopuści, 
aby wskaźnik wody zapełnił się. 
WETRIX pracuje w rozdziel- 
czościach 320x240 oraz 
640x480 i nie wykorzystuje do- 
brodziejstw akceleratorów _3D. 
Muszę przyznać, że wcale mi to 
jednak - nie _ przeszkadzało. 
Dźwięk jest bardzo przyjemny — 
dobrze dopasowana muzyka 


instalowana, gra zajmu-.| 
je na dysku twardym je- | 
dynie.około'28 MB, czy- 
„li bardzo 'mało jak na | 
dzisiejsze czasy: | 
Podsumowując, WE- 
TRIX to gra niesamowi- 
ta, okropnie wciągająca 
i-przynosząca. wiele. ra- | 
dości. -Brak. zwalającej | 
z nóg grafiki i oszała- | 
miających efektów | 
dźwiękowych w całości | 
rekompensuje duża 
miodność gry.  szcze- | 
gólnie w. trybie  .dla | 
dwóch.graczy — coś nie- | 


samowitego: Dawno już nie gra= | -— 
tem w coś-tak czadowego, dlate- | 


go zdecydowanie polecam tą | 
grę. Wspaniale relaksuje między | 
jedną a drugą: partyjką w. Qu- | 
ake'a! | 


Scsl | 





iedny Swampy, zły Soroid 
B porwał mu trójkę dzieci, 

aby zrobić sobie z nich no- 
wą kurtkę. Nie, nie mogłem do 
tego dopuścić. Na mapie terenu 
znajdował się Dom Swampy'ego, 
Kopalnia, Bagno oraz Świątynia. 
Na wszystkich poziomach moim 
zadaniem było utorowanie sobie 
drogi do wyjścia. Przesuwając 
różne skrzynie, kamienne kule, 
głazy, kolejki kopalniane, nisz- 
cząc krzaki, wciskając przetącz- 
niki i wysadzając zarwane stropy, 
dążyłem powoli do siedziby po- 
twornego Soroid'a. Przez cały 
czas towarzyszyła mi miła muzy- 
ka, która dodawała klimatu i po- 
zwalała skupić się nad zagadka- 
mi. Musiałem uważać na prze- 
różne pułapki takie jak np. dziury 
w ziemi itp. Po dość wyczerpują= 
cej wędrówce w końcu znalazłem 
Soroid'a w jego Zamku Zta i tam 
stoczyłem ostateczną walkę 
o dzieci. 


Hm, a co to za jajko? O, coś 
się wykluwa! Ale coś tu nie gra, 
maleństwo w ogóle nie przypomi- 
na kurczaka! Rany przecież do 
mały demon! Nie zwlekając da- 
tem mu parę klapsów z bicza, po- 
raziłem go prądem, a na koniec 
wrzuciłem bachora do kotła. 
A co, niech wie kto tu rządzi:) Po 
takich przeżyciach -na pewno za- 
chciało mu się jeść. Ten maty to 
prawdziwy Eni rad Nawet nie 


pracować, a raczej: pchać pod 
górę ogromny -kar ń,. który 
non-stop mu spadał. Aby nie po- 
czuł -się -niekochany. klepnąłem 
go jeszcze parę razy biczem:) 
Maty chyba jest śpiący, po takich 
przeżyciach należy mu się krótka 
drzemka. Zeby mu nie przeszka- 
dzać, zamknąłem okienko i zają- 
tem się swoimi sprawami. Po 


puzzli, tak od tych nie mo- 
głem się _ oderwać. 
Non-stop towarzyszyła 
mi świetna muzyka. 
Pierwsze cztery układanki 
byty wręcz banalne, do- 
piero od drugiego pozio- 
mu zaczęty się kłopoty. 
Trochę się  napociłem, 
-" aby dojść do ostatnich 
czterech układanek, ale udało 
się:) Czwarty poziom okazał się 
piekłem. Animacje byty już dużo 
dłuższe i wszystko działo się 
szybciej. Warto wspomnieć, że 
wszystkie filmiki pochodzą z gry 
FEEBLE FILES oraz z nadcho- 
dzącej trzeciej części SIMON 
THE SORCERER. Niestety, czas 
mnie gonił, więc musiałem 
przejść do następ- 








nej, ostatniej już 








kaszle. Dałem mu zastr. zy 
razu mu się poprawiło:) A 
uczyć go dyscypliny, kaz 


Wa doch złoci © 
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nie grywalność, a zapewniam, że 
"*w tym paku znajduje się jej wiele. 


JUMBLE to nic innego jak puz- 
zle, ża którymi nie przepadam. 
Ale czy chcę, czy nie, muszę się 
nimi pobawić. Zacząłem od 
pierwszego poziomu trudności. 
Wszystko byłoby normalnie, gdy- 
by nie to. co ujrzałem! Na począt- 
. J wyświetlona krótka 
za yjka, a-w-chwile później 
5 4 ieszało i zaczę- 


trudniejsze. 


moja przygoda z SIMON THE SOR- 


rd. ięku nie będę wiele pisał, po- 
nieważ one mają tutaj najmniejsze 


igdy- nie lubiłem 


Gdy gra się za- 
ładowała, okazało 
się, że są to cztery 
pasjanse. Co tu du- 

żo pisać. O co cho- 
dzi w  pasjansach, 
każdy wie. Te różniły 
się między sobą tylko 
poziomem trudności. 
Najbardziej podobał 
mi się pierwszy i dru- 
gi, ponieważ ukta- 
dało się je szybko 
i bez większych 
problemów. Na 


trzeci i czwarty zdecydowanie 
należało poświęcić więcej czasu, 
same ich zasady były o wiele 


w. Skrócie przedstawia się 


CERER'S:, PUZZLE PACK. Na 
pewno W że 

te gry to dziecinada. Za: 
n, że tak nie jest. O grafice 


znaczenie. Liczy się tylko i wyłącz- 


Jedna gra przynosi więcej radości, 
a druga mniej. Cóż, do wyboru są 
aż cztery i sądzę, że każdy znajdzie 
tu cos dla siebie. 

Ścsl 
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statnimi czasy gry typu RTS 
(0) są niezwykle popularne wśród 

miłośników strategii. AGE OF 
EMPIRES, wydana przez MICRO- 
SOFT, również należała do tego nur- 
tu. W AGE OF EMPIRES kierowali- 
śmy starożytnymi plemionami, prowa- 
dząc je przez kolejne stadia rozwoju. 
Począwszy od czasów brązu, w miarę 
rozwoju przechodząc przez coraz to 
nowsze okresy i zdobywając coraz 
potężniejsze technologie. Tym co od- 
różniało tą grę od innych RTS'ów, 
gdzie dowodzi się albo armiami ro- 
dem z pełnego czarów i straszliwych 
monstrów świata fantasy lub też przy- 
szłościowymi oddziałami wyposażo- 
nymi w fantastyczne technologie, był 
stosunkowo duży stopień realizmu 
i zgodność z prawdą historyczną. My- 
ślę, że to właśnie dlatego gra ta zy- 
skała sobie popularność, a co za tym 
idzie doczekała się pakietu dodatko- 
wych misji pod nazwą THE RISE OF 
ROME. Nie będę tutaj pisał zbyt wiele 
o samej grze, jako że była ona już na 
naszych łamach opisywana, a skupię 
się głównie na różnicach i na tym, ja- 
kie nowości dostajemy razem z tym 
dodatkiem. 

Oprócz 12 znanych do tej pory cywi- 
lizacji dostaniemy 4 nowe, a mianowi- 
cie: Kartagińczyków, Palmirczyków, 
Hellenów, no i oczywiście Rzymian. 
Wraz z nimi pojawi się także nowy styl 
architektoniczny — rzymskie budowle 
i nowy cud — Koloseum — chyba najbar- 
dziej imponujący z dostępnych w grze. 
Trzeba przyznać, że miasta wybudo- 
wane w stylu rzymskim prezentują się 
nadzwyczaj dobrze i stwarzają wraże- 
nie piękna oraz zrównoważonej potęgi. 

Do dyspozycji graczy są też 4 nowe 
kampanie, zawierające łącznie 19 sce- 
nariuszy. Główną z nich jest, zgodnie 
z tytułem gry, kampania koncentrująca 
się na wzroście potęgi cesarstwa rzym- 


skiego. Wszystkich graczy 
z pewnością ucieszy fakt, że 
znacznie powiększone zosta- 
ło pole gry. Co to oznacza nie 
trzeba chyba nikomu tłuma- 
czyć. Dodatkowo, większość 
z nowych scenariuszy wydaje 
się być dość trudna, a tym sa- 
mym stwarza wyzwanie dla 
starych wyjadaczy AGE OF 
EMPIRES, choć znajdzie się 
też kilka, które będą bardziej 
odpowiednie dla niezbyt za- 
awansowanych graczy. 

Ale najbardziej interesujące jest do- 
danie nowych jednostek, takich jak: 
ciężkozbrojne słonie, jeźdźcy na wiel- 
błądach, rydwany wyposażone w kolce 
do rozrywania tratowanych jednostek 
oraz procarzy. Z pozoru nie wydaje się 
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to dużo, ale podczas gry szybko okaże 
się, że te kilka jednostek pozwala sto- 
sować wiele nowych taktyk i zabezpie- 
czyć się przed atakami, które dotych- 
czas były trudne do odparcia. Dla przy- 
kładu: procarze są w powstrzymywaniu 
łuczników na rydwanach, zwłaszcza je- 
śli wyposażymy ich w tarcze. Nato- 


miast jeźdźcy na wielbłądach są świet- 


nym panaceum na 
najazdy kawalerii, 
bądź rydwanów. 
Zresztą odkrywanie 
nowych taktyk bę- 
dzie stanowić znako- 
mitą rozrywkę dla mi- 
łośników strategii. 
Jednak jednostki 
to nie wszystko co 
nowe w ROR. Do 
dyspozycji pojawia- 
ją się również nowe 
technologie, miedzy 
innymi: _ logistyka 


























(moja ulubiona — dzięki niej można 
znacznie szybciej produkować nowe 
jednostki wojska, a potem pozostaje 
wydawać tylko jeden rozkaz CHAR- 
GE! :), martydrom (męczennictwo 
-poświęcając mnicha można prze- 
ciągnąć wrogą jednostkę na swoją 
strone) i medycyna. W połączeniu 
z tym co z znamy z podstawowej 

















wersji gry i nowymi 
jednostkami znacz- 
nie poszerza to moż- 
liwości gry. 
Oczywiście nie za- 
pomniano też o miło- 
śnikach zabawy sie- 
ciowej. Podobnie jak 
w pierwotnej wersji 
AOE, można wziąć 
udział w death-mat- 
chu, zagrać w jeden z przygotowanych 
scenariuszy, zagrać w cooperativa 
(dwóch graczy dowodzi tą samą cywili- 
zacją). Jeżeli graczom znudzą się przy- 
gotowane przez autorów gry scenariu- 
sze, zawsze można skorzystać z wbu- 
dowanego w grę edytora scenariuszy. 
Programiści z MICROSOFTU nie 
tylko dodali do gry kilka nowych ele- 
mentów, ale także poświęcili nieco 


czasu, by nieco zbalansować grę i po- 
prawić pewne niedociągnięcia, jakie 
zauważono, kiedy gra trafiła do skle- 
pów. Na przykład rybołówstwo dawało 
zbyt dużą przewagę, dlatego nieco 
zmniejszono szybkość połowów. Kilka 
podobnych kosmetycznych zmian 
spowodowało, ze gra jest odrobinę 
bardziej wyważona. 

Podsumowując — dodatek THE Rl- 
SE OF ROME to całkiem udany pro- 
dukt, który, powinien zainteresować 
wszystkich miłośników gry AGE OF 
EMPIRES. Przypominam, że zapowia- 
dany jest również sequel - AGE OF 
EMPIRES II: AGE OF KINGS, który ma 
się ukazać w pierwszej połowie 1999 
roku. Na fazie jednak, w oczekiwaniu 
na niego, z przyjemnością pogramy 
w THE RAISE OF ROME. Żegnam się 


z wami starym rzymskim pozdrowie- 
niem: Ave Cesar! | idę spacyfikować 
kolejne miasto. 

Badjoy 
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zterech nowych — mobil- 
C= przeciwników, pięć lo- 
kacji podzielonych na od- 
dzielne poziomy, cztery nowe 


bronie, garść dodatków... A wy to 
nazywacie dodatkiem? 


WAMALTYKY HAM 


Nie musi być dobrym pilotem... 
Skoro jednak już rozbija się o po- 
wierzchnię Stroggosa, to trzeba to 
jakoś wykorzystać. W tym przypad- 
ku powodem do przeprowadzenia 
eksterminacji staje się najnowszy 
wynalazek Stroggów — Studnia Gra- 
witacyjna. Wytwarzane przez olbrzy- 
mi generator mocy pole grawitacyj- 
ne wokół planety skutecznie utrud- 
nia Ziemianom wykonywanie swoich 
obowiązków. Jako ździebko zdener- 
wowany, wygolony, zbudowany 
z hamburgerów twardziel podejmu- 
jemy krucjatę przeciwko obcym. 


LET'S DANCE 


Wykonanie poziomów stoi na so- 
lidnym poziomie. Mimo pokaźnych 
rozmiarów są one zmyślnie skon- 
struowane i błąkanie się pomiędzy 
nimi nie doprowadza gracza do bia- 
tej gorączki. Po przebyciu „od nitki 
do kłębka” odpowiedniej liczby po- 
ziomów, przechodzimy do następ- 
nej lokacji na mapie (schemat znany 
z Q2). O wiele bardziej zaskakuje 
wysoki poziom trudności. Przeciwni- 
cy bynajmniej nie zyskali kilku punk- 
tów IQ. Po prostu zamiast trzech 
SHOTGUN GUARDS wyskakuje na 
nas pięciu ENFORCERÓW w towa- 
rzystwie dwóch GUNNERÓW lub 





GLADIATORA. Nie takich jadamy 
w U.S.A(rmy). na śniadanie. Do sta- 
da przeciwników znanych z pierwot- 
nego Q2, dołączyli: DAEDALUS — 
bardziej śmiertelna i opancerzona 
wersja ICARUS'a; MEDIC COM- 
MANDER — zwinna i szybsza wersja 
MEDIC'a z automatem plazmowym; 
CARRIER — prawdziwa latająca for- 
teca, miotająca naraz granatami, 
strzelająca ładunkami plazmy 























i ogniem maszynowym; STALKER — 
najciekawszy przeciwnik w tym Mis- 
sion Packu — cybernetyczny pająk, 
który potrafi zaczaić się nad naszą 
głową i zaatakować znienacka, wy- 
konując kilkumetrowe skoki. W ko- 
rytarzach często natkniemy się na 
TURRET'y — szybkostrzelne działka 
znajdujące się w suficie, podłodze 
lub ścianach. Potrafią one strzelać 
zarówno pojedynczymi tadunkami, 
jak i ogniem stałym — przy czym 
szczególnie niebezpieczne są sta- 
nowiska wyrzucające rakiety. Wro- 
gowie pojawiają się nagle, dużymi 
grupkami lub na dużej przestrzeni. 
Producent dodatku (czas najwyższy 
o nim wspomnieć — mowa o RO- 
GUE Entertainment) dostarczył gra- 
czom kilka dodatkowych akceso- 









































zjeść, znaleźć — na 
czerwony. Pozosta- 
łe Itemy nie są zbyt 
oryginalne — no mo- 
że z wyjątkiem AN- 
T|-MATTER BOMB 
i HUNTER SPHE- 
RE, które istnieją 
tylko w trybie DM. 


NO MORE 

STROGGS! 
GROUND ZERO 
— taką mam na- 
dzieje — jest ostat- 
nim dodatkiem do 








% A » 


Q2 traktującym 








mordowaniu 


NGROUND ZERO Głójgów: Po Q2 





riów, ułatwiających ży- 
cie każdemu rozbitko- 
wi na planecie pełnej 
robactwa. 


SZTUĆCE 


Do naszej dyspozy- 
cji oddano wszystkie 
bronie z Q2 plus kilka 
bonusowych  niespo- 
dzianek. Wielkie bra- 


wa za łańcuchową 
piłę spalinową. Jest 
idealna na żołnierzy, 
na TANK'a nie pole- 
cam. Kolejną nowo- 
ścią jest ETF RIFLE 
— dwulufowa ruszni- 
ca automatyczna, 
sposobem działania 
przypominająca NA- 
IL GUNa z QU- 
AKE'a. PROX 
LAUNCHER z kolei 
pozwala na wystrze- 





liwanie min — pułapek, które przyle- 
gają do powierzchni ściany, sufitu 
czy podłogi w oczekiwaniu na kon- 
takt z cybernetyczno-organiczną 
materią. PLASMA BEAM to prawdzi- 
wy killer. Skondensowany strumień 
energii jest na tyle śmiertelny, iż 
można nim położyć kilku wrogów na- 
raz (np. czterech GUNNERÓW). 
Z dodatkowych akcesoriów wyróż- 
niają się miny TESLA, które po uak- 
tywnieniu prują prą- 
dem po wszystkim 
co się rusza. IR 
GOGGLES - to dzia- 
tające przez określo- 
ny czas okularki, któ- 
re zmieniają kolor 
wszystkiego co moż- 
na zabrać, zabić, 





i  RECKONNING 
miałem już dość tych przebrzydłych 
na wpół cybernetycznych poczwar. 
Ukończenie GZ przyniosło ulgę. Co 
prawda końcowa animacja przed- 
stawia olbrzymi wybuch ogarniają- 
cy coraz większą powierzchnię 
Stroggos, jednak nie takie rzeczy 
już widzieliśmy w kinie. 

Stroggbeat 


P.S. Muzyka w wykonaniu SO- 
NIC MAYHEM brzmi jak odgrzewa- 
ny zestaw przebojów sprzed roku. 

Punkt w dół. 


ld Software/Rouge Ent. 


DYSTRYBUTOR PC - LEM > CENA: -Po 
TERMIN WYDANIA PL — JUZ JEST 
PG WIN'95/98 Min. Pentium 90, 16 MB RAM 


OCENA: 7/10 































leć na dół przez okrągły 
Ź otwór. Kliknij na kole, by wy- 

brać misję. Zalecam wykony- 
wanie ich po kolei (wiadomo co się 
dzieje, poza tym niektóre przedmio- 
ty z pierwszych zadań są potrzebne 
w późniejszych). 


ALBERICHT 


Na starcie Mime daje ci stwor- 
ka i niebieskie kryształy. Zajrzyj 
jeszcze pod Ścianę. Klikaj na 
wszystkim (stożkowata łza Loge, 
słój z żabami oraz ornament). Ka- 
rzeł da ci tzę oraz żabę, ale odmó- 
wi podarowania wiszącego na 
ścianie kafla. A skoro nie można 
po dobroci, użyj na szczwanym 
Mime pięści. 


A... SBRETSANOEJĄZ, 
 EZERNOEAŃSE WET 





Heto. gentłe ltd come close: 








Usiądź na motocyklu. Otwórz 
pokrywę, po czym do środka wrzuć 
stworka. Aby urządzenie zapaliło, 
musisz nakarmić potworzastego 
niebieskimi kryształkami. Uwaga! 
Takie karmienie będziesz musiał 
powtarzać po każdym zejściu i po- 
wtórnym wejściu na motocykl. 

Rusz szynami do przodu — po 
kilku ruchach znajdziesz się w nie- 
bieskim pomieszczeniu, ale nie 
zsiadaj. Zawróć i skręcić na pierw- 
szym zakręcie w lewo, by dotrzeć 
do panelu z dźwignią. Zagadaj do 
tuby, po czym przesuń dźwignię 
windy na środek (zobacz co się 
stanie, gdy przesuniesz do końca, 
he...). Pogadaj z wielkogłowym 


skrzatem. 





Po rozmowie wróć na motocykl 
i udaj się prosto, aż do pokoju 
z pulpitem sterowniczym (Albericht 
na fotelu). Wciśnij wyższy przycisk 
na konsolecie — pojawią się kafle. 
Uzupełnij je o ornament zabrany 
Mime. Klikając na kaflach styszysz 
fragmenty historii. Musisz wcisnąć 
ich małe odpowiedniki w odpo- 
wiedniej kolejności, ilustrowanej 
przez rysunek 1. Na pulpicie zapa- 
li się światetko przy drugim przyci- 
sku. 


KOLES 


Wciśnij dolny guzik. Gdy za- 
cznie pojawiać się niestabilny 
schemat kopalni, uderz pięścią 
w stół. Na schemacie znajduje się 
ruchomy tunel — ustaw go tak, by 
tączyt pomieszczenie, w którym 
się znajdujesz, z okrągłym poko- 
jem na dole. Wyłącz wyświetlacz 
i odwróć się od pulpitu. Wciąż sie- 
dząc na krześle udaj się po torach 
w głąb korytarza. 

Ustaw bloki w ten sposób, by 
tworzyły twarz z otwartą gębą. Je- 
steś w sekretnym pomieszczeniu. 
Z jajca weź żel antygrawitacyjny. 
W pierwszej okrągtej komorze na 
ścianie znajdziesz hetm do nurko- 
wania. Możesz wracać na górę. 
Siedząc przed konsoletą po raz 
kolejny wyświetl schemat kopalni. 
Przestaw tunel do starej pozycji 
i opuszczając zaporę zablokuj wo- 
dę, by ta ruszyła do góry. 

Naciśnij dźwignię, by wrócić na 
motocykl. Jedź cały czas prosto, 
aż do biękitnego pomieszczenia 
z tubami. Zejdź z motoru i idź do 
windy. Pchnij dźwignię i wjedź na 
górę. Przejdź przez drzwi. Użyj 
hetmu do nurkowania na wodzie. 

Ignoruj namowy cór Renu, mija- 
jąc jedną za drugą — za każdym ra- 
zem dostaniesz klucz. Dojdziesz 
do komory z drzwiami. Weź ostat- 
ni z kluczy, leżący na kamieniu 
z lewej strony wrót i użyj go, by 
wejść. 

Weź czerwoną rybę z akwarium 
i wpuść ją w otwór w pojemniku 
z wodą po lewej. Otworzą się na- 
stępne drzwi — wyjdź przez nie, po 
czym odwróć się i użyj na nich klu- 
cza „Indifference”. Idąc do przodu 
napotkasz promień światła, który 
zaprowadzi cię do następnego za- 
dania. 

Kliknij na pierwszym wodnym 
oczku w podłodze — pojawi się có- 
ra Renu. Daj jej medalion i idź do 
przodu. Pod tobą następne oczko 
wodne — wywołaj strażniczkę, od- 
da ci medalion. Idź do przodu. Od- 
wróć się i użyj hełmu do nurkowa- 
nia na ostatniej dziurze. W wodzie 
użyj medalionu na dziewczynie. 
Możesz już opuścić to pomiesz- 
czenie. Po wyjściu zamknij za so- 
bą drzwi kluczem „Mistrust”. Przed 
tobą kolejny promień światła. 

W następnym teście potraktuj 
lustro pięścią. Oddaj medalion 
strażniczce. Wychodząc zamknij 
drzwi przy pomocy klucza „Selfish- 
ness” i dalej, w drogę na następną 
świetlną wiązkę. 
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Zagadaj z półprzytomną. Potem 
kliknij na niej raz jeszcze, by pod- 
nieść ją do góry. Odwróć się 
i zejdź na dół. Z wdzięczności 
strażniczka przeniesie cię z po- 
wrotem na górę. Po przejściu 
przez drzwi odwróć się i zamknij je 
kluczem „Disgust”. 

Zjedź windą na dół. Możesz już 
iść po złoto — tylko pamiętaj, że 
wokół jest woda i znów musisz 
użyć hełmu. 

Udaj się motocyklem do po- 
mieszczenia z niebieskimi tubami. 
Na rurach z lewej i prawej znajdu- 
ją się małe panele — przesuń skry- 
te w nich dźwignie (kontrolki przy 
dźwigniach mają być zapalone). 

Na końcu tego pomieszczenia, 
przy platformie, znajduje się me- 
chanizm. Wciśnij takie okrągłe coś 
— wysunie się, a ty włożysz tam tzę 
Loge. 


Ponieważ potrafisz latać, nie mu- 
sisz używać motocykla do porusza- 
nia się po kopalni. Na początek udaj 
się do wielkogłowego skrzata, z któ- 
rym Albericht rozmawiał na począt- 
ku swojej przygody. Wleć na windę 
— sama zwiezie cię na dół. Zagadaj 
z uwięzionym. Potem możesz przy- 
nieść mu obiecaną ulgę przy użyciu 
mocy ognia. 

Teraz udaj się do pokoju z kon- 
soletą. Włącz schemat kopalni 
i przestaw tunel tak, by prowadził 
do okrągłego pomieszczenia na do- 
le. Teraz użyj drugiej zapory wodnej 
do zatopienia pracowników kopalni 
(zresztą, nie wiedzieć czemu, nie- 
widzialnych...). 

Wyłącz schemat, odwróć się 
i rusz na fotelu w korytarz z torami. 
Układankę zniszcz mocą ognia. 
Spod ściany, z klatki weź Chryso- 
beryl, zaś we wszystkich okrą- 
głych schowkach znajdziesz me- 
daliony. 

Poleć do pomieszczenia z tuba- 
mi. W urządzeniu obok platformy 
wciśnij elipsoidalną część i wycią- 
gnij tzę. Następnie udaj się do sek- 
cji, gdzie rezyduje Mime i użyj na 
oślizłym karle Chrysoberylu — da ci 
klatkę. Będziesz opuszczał to miej- 
sce, zejdzie do ciebie Albericht. 
Rozpocznie się pojedynek, w któ- 
rym użyj kolejno na prawej stronie 
ekranu, medalionów z centaurem, 
smokiem i feniksem. 

Jesteś z powrotem na astero- 
idzie. Jajo otwórz mocą ognia. Przy 
układance wiele nie mogę pomóc. 
Kod, który trzeba wpisać potem, to 
ilość dni w roku: 00365 lub 00366. 
W środku użyj pierścienia, a potem 
korony. 

Po walce olbrzymów udaj się po 
schodach na górę. W tej zagadce 
najeżdżając głowicą z prawej na 
klocek,  odtwarzasz _ dźwięk. 
Dźwięk może być prawidłowy lub 
odwrócony. W tym drugim przy- 
padku trzeba odsunąć głowicę 
i kliknąć na źle ustawionym ele- 
mencie. Gdy wszystkie będą usa- 
dowione poprawnie, przejedź gło- 
wicą od lewej do prawej, tworząc 








zdanie „The Rainbow leads to Wal- 
Ihalla”. 

Pojawia się następna zagadka. 
Klawisze trzeba wciskać w nastę- 
pujący sposób: najpierw od 1 do 10, 
potem 15, 14, 13, 11 i na koniec 12. 


Idź do świątyni i obejrzyj symbo- 
le na słupach. Potem udaj się do 
domu-łodzi na drzewie. Wejdź po 
schodach na samą górę. Z małej 
szafki zabierz zestaw metali i tacę. 
Z szafy obok wyciągnij tuk, strzaty 
i królika. 

Zajrzyj w okolice zlewu. Otwórz 
zastawkę, by woda naleciała do 
zbiornika obok. Kładź kolejno na 
środku zbiornika: tzę Loge, tacę 
i metale. 

Teraz zajrzyj do szafki na 
lewo — jest tam forma od- 
lewnicza golema. Potącze- 
nia metal--część ciała nale- 
ży wydedukować z ułożenia 
symboli w świątyni oraz opi- 
sów planet na szczycie do- 
mu-łodzi. Kolejność wsa- 
dzania od lewej: lead, steel, 
silver, gold, tin, copper, qu- 
icksilver. 

Wyjdź z budynku — obok 
jest ścieżka prowadząca na 
pomost. Popłyń tódką na 
drugi brzeg, do zarośli. Użyj 
instynktu wilka — zobaczysz 
dwa rodzaje jagód oraz ma- 
tą sztabkę — weź wszystko 
i wróć do domu. 

Na piętrze ze zlewem 
jest zgniatarka — włóż tam 
usypiające jagody i zrób 
sok. Obejrzyj jeszcze stoją- 
ce w rogu krzesło — na dole 
jest dziura. Wpuść tam go- 





baki, po które wyślij golema. Na 
środku mostu znajduje się mała, 
drewniana komórka. Wejdź do 
niej. Użyj na wodzie wędki z zało- 
żonym robakiem — zdobędziesz 
klucz. 

Idź do Świątyni. Na słupie ze 
znakiem Saturna są drzwiczki. 
Otwórz je kluczem wydobytym 
z wody. W puste miejsca włóż zło- 
te sztabki — dostaniesz medalion. 

Znów idź do chaty, przy której 
zaczynałeś, i zapukaj do drzwi. 
Kliknij na medalionie Zyglindy. Po- 
gadaj z gospodarzami. Gdy Hun- 
ding zasiądzie do stołu, zaczekaj, 
aż postawi kufel na ziemi. Spójrz 
pod stół. Wyślij golema do kufla — 
naleje soku usypiającego. Gdy 
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lema — biedak zostanie wy- 
pędzony przez jakąś bestię. 
Uzbrój golema w sok z jagód usy- 
piających. 

Udaj się do chatki, przy której 
rozpoczynałeś ten rozdział. Na 
warczącej bestii użyj wilczego in- 
stynktu, a następnie poczęstuj psi- 
sko królikiem. 

Wróć do świątyni. Wyjmij rulony 
z wszystkich siedmiu dziur. Musisz 
je teraz włożyć z powrotem, ale 
w odpowiednie miejsca (symbole 
na słupach oznaczają planety — 
możesz je obejrzeć na ostatnim 
piętrze domu-todzi). Po ułożeniu 
rulonów zjedziesz na dół. 

Użyj wilczego instynktu. Na ziemi 
znajduje się okrąg z emblematem 
wilka — obróć go, tak by znalazł się 
w prawidłowej pozycji (to znaczy 
uszy na górze, mordka na dole). 

Udaj się z powrotem na pomost. 
Łódką podpłyń do zakratowanych 
dotąd drzwiczek w wodzie. Wy- 
siadłszy z łajby, pchnij znajdującą 
się obok dźwignię — mumia wypły- 
nie na szerokie wody. 

Wróć na pomost. Jeden z jego 
słupów pali się — użyj na nim strza- 
ły. Taką pochodnię wystrzel 
w stronę pływającego trupa. Teraz 
udaj się na samą górę i wejdź na 
most. Dojdź do jego końca i tam 
użyj instynktu wilka. Zobaczysz ro- 


wstań i kliknij na medalionie Zy- 
glindy, a następnie użyj na nim 
swojego medalionu. Teraz masz 
dwa. Wyjdź przed dom — zaraz 
obok jest króciutki pasaż prowa- 
dzący do drzewa — podejdź do 
owego drzewa i użyj instynktu. Zo- 
baczysz miecz — użyj na nim po 
kolei obu medalionów z wilkiem. 
Dalej wszystko pójdzie samo. 


BRUNHILDA 


Po rozmowie z monolitem 
przejdź przez bramę. Korytarzem 
udaj się do ostatnich drzwi z pra- 
wej strony — ujrzysz las. Podejdź 
do drzewa i weź leżący przed nim 
miecz. Po twojej lewej stronie, na 
ziemi, leży jabłko — także do za- 
brania. 

Opuść leśną krainę i idź do 
świata skutego lodem. Po lewej 
stronie jest jaskinia z małym base- 
nikiem. Na głowie dziwnego stwo- 
ra użyj magicznej lancy, a potem 
miecza. Teraz możesz już zabrać 
róg. Weź z powrotem miecz. 

Wyjdź z jaskini i udaj się po dra- 
binie zrobionej z kamieni na górę. 
Odwróć się w stronę góry po lewej 
i użyj na niej lancy. Zejdź na dół 
i podnieś korę leżącą w miejscu, 
gdzie przedtem znajdowały się 
zmumifikowane zwłoki. 
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Opuść to zimne miejsce 
i pójdź do skalistego świata. Ze- 
rwij kwiatek rosnący obok płyty 
ze zwłokami człowieka, a na- 
stępnie kliknij myszą u podnóża 
płyty. Pojawi się zbliżenie — na 
półce posadź golema i powsa- 
dzaj części jego ciała w pasują- 
ce otwory (części, które źle 
wpasowałeś wędrują do twej 
kieszeni, więc możesz to robić 
nawet metodą prób i biędów...). 
Następna zagadka: ułóż części 
ciała tak, jak przedstawia to ry- 
sunek 2. 








Teraz udaj się do wyschniętej 
krainy. Przetnij mieczem liany 
trzymające chmurę, a następnie 
użyj na niej rogu. 

Wróć do lasu. W komory 
w pniach włóż: kwiat do noworod- 
ka, jabłko do dorosłego, liść do 
starca oraz korę do umarłego. 
Opuść krainę i idź korytarzem do 
samego końca. Przy posążku 
znajdziesz trzy części. Najwięk- 
szą bryłę włóż w pasującą dziurę. 
To samo zrób ze średnią. Naj- 
mniejsza musi powędrować do 
wnętrza średniej — w ten sposób 
średnia i mała połączą się. Połą- 
czone bryły połóż wewnątrz naj- 
większej. 

Zajrzyj pod urządzenie wyświe- 
tlające etapy ludzkiego życia. Jest 
tam latająca wokół kulka. Musisz 
zatrzymać ją na samym środku 
używając blokad. Teraz spójrz na 
ścianę obok — na twarze z wysta- 
jącymi kotkami. Na środkowym 
kołku użyj liany. 


W twojej kieszeni pojawił się że- 
ton — użyj go w centralnym punkcie 
koła służącego do wybierania misji. 
Włóż pierwszy kompakt i oglądaj 
zakończenie... 

Banzai 
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itajcie ponownie, Finalowi 
W Bracia. Po krótkiej nieobec- 
ności powracam znowu, 
aby uraczyć Was, drodzy gracze, ko- 
lejną dawką Finalowych Secretów. 
Tym razem zajmiemy się hodowlą 
kurczako-podobnych stworzeń, 
przez Finalową brać potocznie zwa- 
nych Chocobosami. Oprócz tego 
zdradzę wam również moją metodę 
na pokonanie obu Weaponów, gdyż, 
jak zapewne wiecie, Sephiroth to nie 
wszystko. Życzę miłej lektury. 
1. Hodowla niebieskiego (rzecz- 
nego) i zielonego (górskiego) Cho- 
cobosa. 
Ten rodzaj kurczaków nie może 
zostać złapany. Musi być hodo- 
wany u Chocobo Billa na jego 
ranczu. Najpierw będziesz po- 
trzebował zwykłego żółtego 
kurczaka klasy GREAT. 
W następnej kolejności złap 
żółtego  Chocobosa klasy 
OKAY (może być wyższa). 
Uwaga! Obydwa Chocobosy mu- 
szą być przeciwnej płci (to chyba 
logiczne). Musisz również mieć Ca- 
rob Nut. Możesz je ukraść od potwo- 
ra zwanego VLAKORADOS, który 
zamieszkuje zalesione tereny na po- 
łudnie od Bone Village. Krzyżując 
GREAT CHOCOBO płci męskiej 
z OKAY CHOCOBO (koniecznie 
z Carob Nut) płci żeńskiej otrzymasz 
niebieskiego lub zielonego Chocobo- 
sa. Robiąc zamianę: GREAT CHO- 
COBO ptci żeńskiej i OKAY CHOCO- 
BO płci męskiej, otrzymasz Choco- 
bosa innego koloru niż poprzedni. 
2. Hodowla czarnego Chocobosa. 
Aby wyhodować czarnego kurcza- 
ka, musisz skrzyżować Zielonego 
z Niebieskim używając Carob Nut (te 
same co w przypadku zielonego 
i niebieskiego). 
3. Hodowla złotego kurczaka. 
Wreszcie nadszedł czas na danie 
główne, czyli złotego Chocobosa. 
Aby go wyhodować, będziesz musiał 
skrzyżować Czarnego Chocobosa 
z Chocobosem klasy „S” używając 
ZEIO NUT, które możesz znaleźć na 
wyspie, w lesie, w prawym górnym 
rogu mapy. Gdy będziesz na miej- 
scu, odszukaj Goblina i ukradnij mu 
ZEIO NUT. Gobliny nie stanowią 
praktycznie żadnego zagrożenia dla 
twojej drużyny. 
Aha, jeszcze jedno! Innym sposo- 
bem na zdobycie Złotego Chocobo- 
sa jest pokonanie Ruby'ego — We- 
apona, którego można znaleźć na 
pustyni niedaleko Gold Saucer na 
dysku 3. DESERT ROSE — przed- 
miot otrzymany po walce możesz 
przehandlować ' u - podróżnika 
z KALM. 
Tak jak obiecywatem na począt- 
ku zdradzę wam również jedną 
z metod na pokonanie obu Weapo- 
nów. 
Sposób, który tutaj opisuję jest 
jednym z wielu, jednak według mnie 
jest najlepszy. Najlepszy dlatego, że 
wcale nie potrzebujesz być ultra po- 
tężnym, aby wygrać... Gdy pierwszy 
raz rozprawiłem się z Weaponamii, 
Cloud u mnie miał 99 poziom, Tifa 97 
a Barret 96 (nie sugerujcie się skła- 
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dem, skład drużyny jest dowolny, 
ato jest po prostu mój Dream-Team) 
Jak widać użyłem brutalnej siły... Po- 
dążając według poniższych instruk- 
cji, możecie pokonać Weapony, na- 
wet gdy twoje postacie dopiero co 
przekroczyły 40 poziom. Wszystko 
czego. potrzebujesz to odpowiednie 
wyposażenie. Zgromadzenie go mo- 
że jednak zająć kilka godzin. Powo- 
dzenia. 

A oto Materia, która uczyni was 
najlepszymi... 

HP Plus (4 lub 5 sztuk na co naj- 
mniej drugim poziomie) 

MP Plus (1 lub 2 sztuki na poziomie 
drugim lub wyższym) 

Magic Plus (poziom 4 lub wyższy) 
HP Absorb 

Phoenix 

Quadra Magic 

Mimic 

Knights of the Round (KOTR) 
Enemy Skill 

Final Attack 

Bahamut ZERO (BZ) 

W-Summon 

Underwater (tylko na Emeralda) 

Nici jednak z magii bez dobrego 
ekwipunku.... 

Mystile armor (może być zastą- 
piony przez Aegis Armor) 

Enhance Sword (może być za- 
stąpiony przez Ultima Sword) 

Ribbon 

Sprint Shoes (dwie sztuki) 

Turbo Ether (może być zastąpio- 
ny przez dwa Elixiry) 

Przygotowania 

Powinieneś zdobyć pożądane Ma- 
terie i przedmioty tak szybko jak to 
tylko możliwe. Materie powinieneś 
nosić cały czas w broni lub pancerzu, 
aby umożliwić im spokojne przejście 
na żądane poziomy. Aby uzyskać 
dostęp do niektórych Materii, bę- 
dziesz potrzebował Złotego Choco- 
bosa (hodowla Chocobosów — patrz 
wyżej). Powinieneś rozpocząć ho- 
dowlę tak szybko jak to tylko możli- 
we, aby nie czekać zbyt długo na zło- 
tego kurczaka. Powinieneś również 
posiadać BIG GUARD. Jest to Ene- 
my Skill, który możesz posiąść na 
plaży w Costa Del Sol. Użyj MANI- 
PULATE na BEACH PLUGS, a na- 
stępnie Big Guard na sobie. Bądź 
pewien, że jesteś wyposażony w Ma- 
terię ENEMY SKILL. 

Jak uzbroić bohaterów? 

Moja propozycja jest taka: (Mysti- 
le armor, Enhance Sword, Ribbon, 
HP Absorb połączony z KOTR, Mi- 
mic, W-Summon, Magic Plus, Ba- 
hamut ZERO połączony z Quadra 
Magic, Final Attack połączony 
z Phoenix. Resztę wolnych slotów 
zagospodaruj HP PLUS I MP PLUS. 

Inni bohaterowie: (Sprint Sho- 
es, Enemy Skill) 

Zanim rozpoczniesz, walkę pa- 
miętaj o nagraniu gry! Na pierwszy 
ogień idzie RUBY, zwany potocznie 
Weaponem pustynnym. 

Pierwszą rzeczą, którą powinie- 
neś zrobić, jest rzucenie BIG GU- 
ARD na osobę posiadającą Enemy 
Skille. Potem miej nadzieję, że 
Cloud nie będzie tą osobą, którą : 
Weapon oddeleguje z pola bitwy. q 








Jeśli tak się stanie wgraj sa- 
ve'a i zacznij od początku. Zaata- 
kuj, rzucając Bahamut Zero dwu- 
krotnie, BZ zostanie rzucony 
5-krotnie, bądź też ośmiokrotnie, 
jeśli zastosowany jest Quadra Ma- 
gic, a jej poziom jest drugi lub wyż- 
szy. Prawdopodobnie nie zadasz 
Ruby'emu poważnych. obrażeń, 
ale nic nie szkodzi. Ważnym jest, 
aby powalić jego macki na ziemię. 
W tym momencie musisz mieć 250 
MP, jeśli nie — użyj Turbo Etheru 
bądź Elixiru. Rzuć KOTR dwukrot- 
nie. Raz na macki i drugi raz na sa- 
mego Ruby'ego. Jeśli KOTR jest 
dopiero na pierwszym poziomie, 
KOTR zostanie rzucony tylko raz, 
ale dzięki MAGIC PLUS macki zo- 
staną prawdopodobnie zniszczo- 
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ne. Ponieważ KOTR połączony 
jest z HP ABSORB, zostaniesz wy- 
leczony na Full. Od tej pory używaj 
MIMIC, do czasu gdy Ruby się 
podniesie. Potem w każdej turze 
rzuć KOTR dwukrotnie za zero MP 
i ulecz się po każdym rzuceniu za- 
klęcia. Nie musisz się martwić 
o kontratakowanie Weapona, po- 
nieważ posiadasz Mystile Armor. 
Będzie pudłował przez większość 
czasu, tak więc zawsze zdążysz 
się uleczyć KOTR'em... MIMIC na 
przemian z KOTREM, aż zdechnie 
ten przeklęty Weapon. 
EMERALD... 

EMERALD pływa sobie w morzu 
w okolicach JUNON. Użyj todzi pod- 
wodnej i pamiętaj o nagraniu gry. 
Wyposażenie postaci: 

Cloud: (Final Attack połączony 
z Phoenix, Mimic, Sprint Shoes, 
Magic Plus (aby Magic Power wy- 
nosiła 225), MP Plus (tyle, żeby 
zwiększyć MP do 550). Resztę slo- 
tów wypełnij HP PLUS. 


SARE 
self 
Tife 
Aerith 


Inni bohaterowie będący potęż- 
nymi magami: 

Quadra Magic połączona z Baha- 
mut ZERO, HP Absorb połączony 
z KOTR, W-Summon, Sprint Sho- 
es, MP Plus (tyle, żeby MP wynosiło 
minimum 800) Reszta slotów zapeł- 
niona MAGIC PLUS. 

Uwaga! Któryś z bohaterów 
musi posiadać materię Underwa- 
ter! 

Po przygotowaniach, czas na 
wielką bitwę. 

Zacznij od BAHAMUT ZERO. Na- 
stępny będzie KOTR. Potem Cloud 
niech użyje MIMIC. Pierwszy boha- 
ter zastosuje BZ cztery razy i zosta- 
nie uleczony przez KOTR'a. Cloud 
powtórzy czynność. Nie rób nic trze- 


- cią postacią. Poczekaj na turę Clo- 
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uda i znowu użyj MIMIC. Cały czas 
powtarzaj procedurę. _ (Omijaj 
wszystkich poza Cloudem, który 
w tym samym czasie będzie MI- 
MIC'ował.) Nie przejmuj się śmier- 
cią postaci ze swojej drużyny. Kon- 
tynuuj swoje czynności. Wcześniej 
czy później Emerald użyje AIRE 
TAM STORM przeciwko tobie i zgi- 
niesz. Tuż przed swoją Śmiercią 
użyjesz FINAL ATTACK połączone- 
go z Phoenix. Nie tylko zadasz po- 
ważne rany Emeraldowi, ale rów- 
nież przywrócisz do życia wszyst- 
kich członków swojej drużyny w peł- 
nym zdrowiu! Genialne, niepraw- 
daż? Użyj KOTR'a dwukrotnie, 
a Cloudem znowu MIMIC. Emerald 
powinien być martwy w przeciągu 
kilku tur... 

FINAL FANTASY VII to gra, o któ- 
rej można pisać bardzo dużo. Jed- 
nak muszę powoli kończyć artykuł. 
Na zakończenie podaję więc lokali- 
zację wszystkich Materii i przedmio- 
tów potrzebnych do zwalczenia obu 
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Weaponów. Być może siły wyższe 
(czytaj szefostwo) pozwolą w przy- 
szłym numerze zrobić zestawienie 
wszystkich przedmiotów, limit bre- 
ak'ów, broni i wielu innych ułatwiają- 
cych przeżycie rzeczy. No cóż, pozo- 
staje już tylko modlić się i prosić 
wspomniane siły wyższe. (No już... 
Chyba już wiecie komu wiercić dziu- 
rę w brzuchu?) Tymczasem spadam 
i życzę powodzenia w Waszych zma- 
ganiach. Jeśli macie jakieś pytania 
bądź uwagi, kierujcie je bezpośred- 
nio do mnie: baton©ssonline.com.pl 
HP Plus, MP Plus (Cosmo Cany- 
on) 

Magic Plus (Zango Valley, począ- 
tek drugiej płyty) 

HP Absorb (tutaj, w ukrytej skrzy- 
ni w domu z kotkami.) 

Phoenix (Condor Mountain) 
Quadra Magic (w jednej z jaskiń 
dostępnych tylko na Złotym Choco- 
bosie.) 

Mimic (jak wyżej) 

Knights of the Round (jak wyżej) 
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Enemy Skill (68 piętro w budynku 
Shinry, KA City i domek Choco- 
bo Sage 'a.) 

Final Attack (Gold Saucer, Spe- 
cial Battle) 

Bahamut ZERO (Cosmo Canyon) 

W-Summon (Gold Saucer, Battle 
Square) 

Underwater (Junon Underwater 
Reactor, użyj Morph na duchach 
statku i daj GUDIEBOOK, którą 
otrzymasz, człowiekowi w KALM) 

Mystile armor (Midgar, przed wal- 
ką z HOJO)) 

Enhance Sword (Junon) 

Sprint Shoes (Gold Saucer, możesz 
wygrać w wyścigach Chocobosów) 

Baton 
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DYSTRYBUTOR PC — MIRAGE CENA: -9o 
PC WIN'95 Min. Pentium 60, 16 MB RAM 


CD 58 


DEMO: 
' OCENA: 








a historia ma swój początek 
T<s w zamierzchłym roku 

1991, kiedy to bracia Paul 
i Oliver Collyer postanowili napisać 
„Komputerowego managera piłkar- 
skiego”. Od pomysłu do realizacji 
przeszli niemal z marszu, i tak po 
kilku miesiącach wytężonej pracy 
ukończyli pierwszą wersję gry. 
Przyszła więc pora na znalezienie 
zainteresowanego jej ukazaniem 
się wydawcy. | tu zaczęty się scho- 
dy... Dziś gloryfikujemy tamte pięk- 
ne skądinąd czasy, wspominając 
ogromne ilości nowatorskich pomy- 
słów pojawiających się rokrocznie 
na rynku. Myślimy, że wtedy firmy 
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nałogowo zajmowały się wyszuki- 
waniem ciekawych pomysłów, pod- 
czas gdy dziś zajmuje je głównie 
promowanie kolejnych klonów gier 
będących już klonami. Błąd! Na 
przykładzie naszych bohaterów wi- 
dać to najlepiej. Paul i Oliver obeszli 
wszystkie większe wydawnictwa, 
z każdego odchodząc z kwitkiem. 
Nikt nie chciał wydać gry opartej na 
doskonałym pomyśle, ale nie rzuca- 
jącej na kolana oprawą graficzną. 
Szczęśliwie, kiedy bliscy już byli za- 
rzucenia całego projektu i zajęcia 
się czymś poważniejszym (czyt. 
bardziej dochodowym), pojawiła się 
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ra to zgodziła się na publikację gry, 
pod warunkiem wprowadzenia wca- 
le nielicznych zmian. Autorzy złapa- 
li drugi oddech i ochoczo zabrali się 
do pracy. Koniec końców CHAM- 
PIONSHIP MANAGER w wersjach 
na Amigę, Atari ST i PC=ta, ujrzał 
światło dzienne w 1992 roku. Suk- 
ces? Tak, ale nie natychmiastowy. 
Prasa początkowo przyjęła grę ra- 
czej chłodno i dopiero entuzjastycz- 
ny odzew czytelników zweryfikował 
recenzje. Z tygodnia na tydzień 
wzrastała też sprzedaż dyskietek 
(co za czasy!). 
Popularność tytułu szybko prze- 
kroczyła najśmielsze oczekiwania 
zarówno jej twórców, jak i wy- 
dawcy. Naturalną koleją rze- 
czy było więc wydanie kolej- 
nych wersji hitu (w żadnym 
wypadku nie mylić z klona- 
mi!). 
Już rok później ukazał się 
CM'93 oraz, przygotowany 
z myślą o rynku francuskim, 
GUY ROUX MANAGER. Rok 
1994 przynióst natomiast (obok 
CMV'94 i CM ITALIA) powstanie fir- 
my SPORTS INTERACTIVE LTD. 


Jak nietrudno się domyślić jej zało- * 


życielami byli bracia Collyer, którzy 
za siedzibę obrali sobie wynajęty 
pokój Olivera. Rozpoczęły się 
żmudne prace nad CHAMPION- 
SHIP MANAGER 2... 
Wraz z rosnącymi wymaganiami 
graczy, rozrastał się zespół develo- 
perski. Na początku 1995 do firmy 
dołączył sąsiad Olivera — Mark Wo- 
odger, który odtąd wziąt na siebie 
obowiązek wyszukiwania statystyk 
piłkarzy. Wpadł przy tym na świetny 
pomysł wykorzystania do tego celu 
Internetu. Mark, za pomocą sieci, 
nawiązał kontakt z dziennikarzami 
i fanami, którzy odtąd zasypywali 
go wszelkimi przydatnymi informa- 
cjami dotyczącymi klubów i futboli- 
stów. Oliver i Paul tymczasem sku- 
pili się nad nowym wizerunkiem gry. 
Wreszcie we wrześniu 1995 roku 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 tra- 
fił na sklepowe półki, aby przez na- 
stępny rok okupować pozycję 
w pierwszej dwudziestce najlepiej 
sprzedawanych gier. Byt to zara- 
zem pierwszy tytuł z serii, który uka- 
zał się w wersji PC CD. Z wydania 
na Amigę i Atari zrezygnowano... 
Kolejny sukces spowodował 
przeprowadzkę SPORTS  INTE- 
RACTIVE do nowego, bardziej 
przestronnego biura, w którym to 
rozpoczęto prace nad kolejnym pro- 
jektem. I tak, z małym poślizgiem, 
w październiku 1996 fani serii do- 
stalli w swe ręce CM 96/97. Gra 
sprzedawała się jak zwykle bardzo 
dobrze, ale entuzjazm wobec kom- 
puterowych '_ managerów jakby 
troszkę osłabi. Być może stało to 
się za sprawą coraz dynamiczniej 
rozwijającego się rynku. Dla braci 
Collyer stało się jasne, że aby spro- 
stać oczekiwaniom graczy i nie od- 
dać pola konkurencji, następny pro- 
dukt trzeba przygotować niezwykle 
pieczołowicie. Już w styczniu 1997 
roku rozpoczęto więc przygotowy- 


wanie nowej gry. W prace zaanga- 
żowano niespotykane dotąd siły. 
Bezpośrednio w produkcji uczestni- 
czyło ponad 120 osób, wspieranych 
dodatkowo przez niezliczone grono 
„informatorów” i betatesterów z ca- 
łego Świata. 

Paul i Oliver musieli wzbić się na 
wyżyny, aby zaadoptować wysłużo- 
ny engine CM2 na potrzeby dzie- 
więciu lig, z których trzy mogłyby 
być obsługiwane naraz. Ilość zmian 
i poprawek w grze rozrosła się do 
takich rozmiarów, że sami autorzy 
zaczęli nazywać jej engine „CM 2 
i 1/2”. W tym samym czasie EIDOS 
— wydawca programu rozpoczął 
niesłychanie kosztowną kampanię 
promocyjną. Reklamy pojawiły się 
nie tylko w komputerowej prasie, 
ale w telewizji i, co najciekawsze, 
na piłkarskich stadionach. Nie było 
więc niespodzianką, kiedy 31 paź- 
dziernika 1997- CHAMPIONSHIP 
MANAGER 97/98 zadebiutował na 
szczycie listy angielskich bestselle- 
rów... 

Teraz, nieomal rok od światowej 
premiery, gra trafiła na półki polskich 
sklepów. Lepiej późno niż wcale, 
szczególnie, że CM 97/98 zdążył już 
dorobić się miana tytułu kultowego, 
który przez znaczącą większość fa- 
natyków gatunku uznawany jest za 
najlepszego z dotychczas wyda- 
nych. Pewną premią, za tak długie 
oczekiwanie, jest dodatkowa płyta, 
przygotowana specjalnie z myślą 
o polskich graczach. Zawiera ona 
najnowsze oficjalne patche do gry 
oraz umożliwia zastąpienia ligi por- 
tugalskiej ligą polską. Ta ostatnia 
ma być regularnie poprawiana, cze- 
go efekty w postaci plików do ścią- 
gnięcia można znaleźć na stronie in- 
ternetowej polskiego wydawcy CM 
97/98 — firmy MIRAGE (www.mira- 
ge.com.pl). Tyle z kronikarskiego 
obowiązku, pora skupić się na tym 
co najistotniejsze... 
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Skutecznie, chciałoby się odpo- 
wiedzieć, ale że nie jest to takie pro- 
ste sam najlepiej przekonałem się 
na własnej skórze. Początki zwykle 
bywają trudne, ale w tym przypadku 
najnormalniej w świecie zgłupiałem. 
Otóż w dość obszernej instrukcji, 
poza dość wyczerpującym omówie- 
niem. poszczególnych screenów, 
brak podstawowych choćby wyja- 
śnień. Przykład? Proszę uprzejmie. 
Otóż po zakończeniu (z takimi so- 
bie wynikami) mojego pierwszego 
sezonu w grze, ze zdziwieniem 
przeczytałem na ekranie komuni- 
kat, iż pozwolenie na pracę (Work 
Permit) pana Karela Poborskiego 
(Man Utd Rulez!) nie zostało prze- 
dłużone, a co za tym idzie nie mogę 
dłużej korzystać z jego usług na bo- 
isku. Co robić? Wertuję instrukcję 
od deski do deski, a tu nic! Oszczę- 
dzę wam nerwów. Otóż kiedy doj- 
dzie do takiej sytuacji można zrobić 
rzecz jedną: pozbyć się darmozja- 
da, żeby zwolnić w składzie miej- 
sce. To natomiast zrobić można na 
dwa sposoby: puszczając delikwen- 





ta na tak zwany Free Transfer (za- 
bieg zwykle dość kosztowny) lub 
próbując przenegocjować jego kon- 
trakt na jak najkrótszy okres i cier- 
pliwie czekać, aż sam odejdzie 
(trzeba mu niestety podnieść pen- 
sję, ale na dłuższą metę się opła- 
ca). Drugie rozwiązanie jest szcze- 
gólnie wskazane przy niezbyt za- 
sobnej kasie klubowej i nie wyklu- 
cza wystawienia zawodnika na 
sprzedaż (na to jednak specjalnie 
nie liczcie). Co natomiast robić, że- 
by zawodnicy nie tracili pozwoleń 
na pracę? Uwaga! Każdy piłkarz 
spoza krajów Unii Europejskiej 
(Fgn) musi rozegrać 75% meczów 
krajowych, jeśli oczywiście nie na- 
bawił się kontuzji lub nie został za- 
wieszony. Radziłbym przestrzegać 


rozegrać kilka spotkań). Należy też 
w miarę potrzeb wzmocnić zakupa- 
mi pozycje, które nie są naszą naj- 
mocniejszą stroną. Nie warto jed- 
nak trzymać w składzie zbyt wielu 
graczy grających na tej samej, wy- 
specjalizowanej pozycji (czterech 
lewych obrońców to o dwóch za du- 
żo), zdecydowanie lepiej dokupić 
kogoś, kto czuje się dobrze w kilku 
miejscach boiska (np. David Bec- 
kham — centralny lub prawy pomoc- 
nik). 

Duże znaczenie ma przydziele- 
nie odpowiednim piłkarzom dodat- 
kowych zadań. Kapitanem powi- 
nien zostać niezbyt podatny na kon- 
tuzje (jak najniższe Injury proness) 
zawodnik, o wysokim poziomie In- 
fluence (optymalnie 20), a wieku nie 
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których Imć Pan Komputer niekiedy 
głupieje (Juventus: Barcelona 
19:1). Kombinujcie i wygrywajcie. 
Style gry, moim skromnym zda- 
niem oczywiście, to przysłowiowe 
zawracanie kijem Wisły. W 100% 
rozgrywanych meczów używam Di- 
rect Style i wam też to polecam. Pit- 
ka często trafia pod nogi (lub na 
głowy) tych graczy, którzy mają 
strzelać bramki, a o to przecież 
w tym sporcie chodzi. Nad wyraz 
rajcujące efekty potrafi przynieść 
w połączeniu z formacją 4—3-3, ale 
przecież o formacjach już było... 
Skład. No właśnie, to w końcu 
tych jedenastu ludzi na boisku ma 
w rękach (a właściwie w nogach) 
naszą karierę. Na ich wybór nie 
mam złotego środka. Radzę tylko 


Przyznam się bez bicia, że dość i 
dużo czasu spędziłem na poznawa- i 
niu wad i zalet poszczególnych tak- I 
tyk. Moje spostrzeżenia są owocem | 
wielu nieprzespanych nocy, pod- q 
czas których miałem przyjemność 1 
prowadzić do walki kilkanaście róż- ! 
nych drużyn (od Darlington po re- ę 
prezentację Francji), ale nie są je- q 
dyne i nieomylne w stosunku do I 
wszystkich klubów. Tak więc moim ! 
(1) skromnym zdaniem najbardziej ł 
efektywną formacją wyjściową jest 1 
442. Sprawdza się doskonale I 
w większości spotkań i jest najła- * 
twiejsza do szybkiej, meczowej ko- ; 
rekcji. No właśnie, a co kiedy trzeba 1 
zaatakować bardziej zdecydowa- I 
nie? Dokonujemy jednej zmiany A 
(pomocnik out, napastnik in) i po « 
































tego przepisu, albo nie kupować 
obcokrajowców. Na pocieszenie 
dodam tylko, że wejście na boisko 
rezerwowego choćby w ostatniej - 
minucie spotkania traktowane jest 
jak rozegrany mecz. 

Niedomówień w instrukcji nie 
brakuje. Mam więc nadzieję, że po- 
niższa część tekstu ułatwi wam 
zmagania w CM 97/98. Na począ- 
tek garść porad ogólnych: 

Początkującym managerom po- 
lecam wybór drużyny silnej (Man 
Utd itd.). Wbrew pozorom, rozgryw- 
ki w niższych ligach są trudniejsze. 
Owszem, przeciwnicy łatwiejsi, ale 
i po naszej stronie, delikatnie mó- 
wiąc, nie grają wirtuozi piłki. Dodat- 
kowe problemy mogą sprawiać 
skromne możliwości kadrowo-fi- 
nansowe mniejszych klubów. Za- 


i niższym niż 24 lata. Ma to szczegól- 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
| 
I 
I 
I 
| 
| 
I 
I 
i 
i 
I 
i 
I 
I 

wodników mało, a nowych nie ma : 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
i 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 


ne znaczenie, jeśli masz w zespole 
wielu młodych graczy (do 21 lat). 
Do egzekwowania rzutów rożnych 
najlepiej nadają się piłkarze o wyso- 
kich _ współczynnikach  Passing 
i Creativity. Jeśli masz kilku o po- 
dobnych możliwościach, wybierz 
tego, którego Heading jest najniż- 
sze. Do rzutów karnych i wolnych 
bezpośrednich zasadniczo można 
wybrać jednego człowieka o wyso- 
kich możliwościach Shooting i Set 
pieces. Przy rzutach karnych, 
w przypadku spotkań nierozegra- 
nych, należy wybrać pięciu najod- 
powiedniejszych kandydatów 
w oparciu o cechy powyższe oraz 
jak najwyższe Pace. 

Skoro już jesteśmy przy statysty- 
kach to warto wypunktować umie- 
jętności najistotniejsze dla danych 
pozycji (dla porządku po angielsku): 

Defenders 84. Sweepers — tac- 
kling, positioning, heading, 
strength, pace 

Defensive midfielders — pas- 
sing, tackling, strength 

Midfielders — passing, creativity, 
tackling, pace 

Attacking midfielders — pas- 
sing, creativity, flair, dribbling, pace 

Forwards — off the ball, shooting, 
passing, pace 

Strikers — off the ball, shooting, 
heading, strength 

Dla wszystkich piłkarzy radzę też 
brać pod uwagę poziom Stamina. 
Jeśli jest zbyt niski w stosunku do 
pozostałych, nasz gracz będzie się 
zbyt szybko męczył. A nam prze 
cież mięczaków nie potrzeba. 


za co kupić. W takiej sytuacji łatwiej 
zrazić się do gry niż zgłębiać jej taj- 
niki. Wybierając drużynę klasową, 
dostajemy do dyspozycji szeroką 
kadrę i raczej zasobny portfel, co 
pozwala na dowolne eksperymen- 
towanie ze składem i listą transfero- 
wą. Kilka sezonów za sterami euro- 
pejskiego potentata powinno spra- 
wić, że interfejs stanie się przyjem- 
ny w obsłudze i przestanie wam to- 
warzyszyć trema nowicjusza. 
Rozpoczynając grę nowym klu- 
bem zróbcie dobre rozeznanie skła- 
du. Poznanie nazwisk, pozycji 
i możliwości własnych zawodników 
jest kluczem do przyszłych sukce- 
sów. Przy okazji warto „posegrego- 
wać” graczy na kluczowych i rezer- 
wę (w tym celu oczywiście trzeba 




















zwracać szczególną uwagę na Per- 
formance Points przy wyborze kan- 
dydatów do pierwszej jedenastki. 
Z moich doświadczeń wynika, że 
niejednokrotnie są one ważniej- 
szym kryterium niż Playing Skills. 
Istotną sprawą jest też kondycja fi- 
zyczna naszych podopiecznych. 
Starajcie się nie wystawiać do gry 
piłkarzy, u których spadła poniżej 
90%. Także podczas meczu staraj- 
cie się dawać zmianę tym, którzy 
nabiegali się tak, że mają poniżej 
75%. W innym przypadku mogą być 
zbyt zmęczeni, by rozegrać następ- 
ne spotkanie lub co gorsza podła- 
pać jakąś kontuzję. Miejcie oko na 
terminarz występów. Czasem warto 
dać odpocząć kluczowym graczom 
i na jeden mecz przed poważną 
konfrontacją (puchary itp.) wystawić 
rezerwy, które, wierzcie mi, potrafią 
niejednokrotnie sprawić miłą nie- 
spodziankę. A gdyby nie? Zapisuj- 
cie stan gry przed każdym spotka- 
niem! A jak wyjść z gry bez sejwo- 
wania? Drastycznie: alt+ctrl+delete 
lub cywilizowanie (*). 

Tyle ogólników, które mam na- 
dzieję, ułatwią wam zabawę, nie 
odbierając przy okazji satysfakcji. 
Życzę tylu zwycięstw ilu meczów... 

KKK „Pogromca Brazylijczyków” 
(swego czasu, a może wciąż trzeci 
na świecie) 


chwili mamy układ 4—3-—3 (ew. ; 
4—3-3 Attacking). Jego zalety? Gra I 
będzie się toczyć głównie na polu ! 
karnym przeciwnika i jeśli nasi na- ; 
pastnicy nie są kompletnymi lame- ; 
rami, to powinni zaaplikować prze- I 
ciwnikom kilka bramek. : 
Zdecydowanie (!) natomiast nie ; 
polecam systemu All out Attack. 1 
Kiedy go używałem, efekt w 90% ! 
był odwrotny do zamierzonego — | 
nawet dużo słabszy przeciwnik ro- ; 
bił sobie trening strzelecki na moim i 
polu karnym. Hmm... No tak, naj- ! 
wyższa pora przyznać się do tego, j 
że nawet tak ofensywnie nastawio- ; 
ny trener jak ja musi się czasem 1 
bronić. Ale nigdy za pomocą Ultra : 
Defensive. Jej użycie sprowadza ; 
się głównie do nerwowego dowo- i 
żenia bezbramkowych remisów 1 
(a to i tak tylko wtedy, kiedy sprzy- ; 
ja nam szczęście). Ciekawe, że ; 
komputerowy przeciwnik dość czę- 1 
sto wykorzystuje tę formację, i robi 1 
to dużo skuteczniej niż my. Niech i 
mu to wyjdzie na zdrowie. I tak jest q 
mocno bezradny wobec 4—4—2 De- I 
fensive. Podstawowe zalety? Duża ! 
elastyczność (to naprawdę waż- | 
ne!) zmian pomiędzy ustawieniem ; 
wyjściowym i obronnym oraz nie 1 
osłabiona linia ataku, w każdej ! 
chwili gotowa groźnie skontrować. ; 
Słowem taktyka niemal idealna na : 
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mecze wyjazdowe z mocnym prze- KKK 
ciwnikiem. H 
Rozpisatem się trochę za bardzo Eidos 
o strategiach, dodam więc tylko, że 1 DYSTRYBUTOR PC B pea CENA: -po 
Ą Ą i TERMIN WYDANIA PL B NIEZNANY 
czasem interesujące efekty osią- BONES Min. 486 DX2/66, 8 MB RAM 


gnąć można stosując wszelkiego 
rodzaju Custom Formations, wobec 


OCENA: 8/10 
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W szaleń- 
czym wyścigu 
o coraz to 
nowszy i szyb- 
szy akcelera- 
tor 3D łatwo 
jest zapo- 
mnieć o tak 
podstawo- 
wym urządze- 
niu jak kla- 
wiatura czy 
mysz. Gdyby 
jednak nie 
one, komuni- 
kowanie się 

z komputerem 
nie byłoby 
możliwe. 


Dzisiaj chcilibyśmy przedstawić 
wam najnowszą ofertę firmy Logi- 
tech - niekwestionowanego lidera na 
rynku urządzeń peryferyjnych. 


LOGITECH CORDLESS 
DESKTOP: KEYBOARD 
AND MOUSE 






















W skład zestawu wchodzi bez- 
przewodowa mysz, klawiatura oraz 
odbiornik radiowy, od którego pro- 
wadzą kable do odpowiednich złącz 
w obudowie. Klawiatura i mysz zasi- 
lane są bateriami. Stan naładowania 


tych ostatnich monitoruje oprogra- 
mowanie. Klawiatura 
Po- 






„SD ŚEGAET SERVICE 62 


siada 
angielski 

rozkład _ 104 
klawiszy. Nie dziwi 
więc sygnaturka Win- 
dows98 nad WindowsNT 4.0 

READY na obudowie. Największą 
zaletą klawiatury jest brak bezpo- 


średnich kabli łączących ją z jednost- 
ką centralną. Już po kilku dniach 
trudno wyobrazić sobie pracę z nor- 
malną klawiaturą. Nie jest to kolejny 
wodotrysk, lecz cecha bardzo uła- 
twiająca, a przede wszystkim uprzy- 
jemniająca pracę z komputerem. 
Klawiatura sprawuje się bez zarzutu, 


a jedynej niestan- h 
dardowości moż- 
na dopatrywać się 
w podłużnym kla- 
wiszu ENTER, 
w który niekiedy 
trudno trafić. 
Przeszkadza brak 
diod informacyjnych nad 
klawiaturą numeryczną. 
Znajdują się one na odbior- 
niku, tak więc sprawdze- 
nie, czy NUM 
LOCK jest 
włą- 





czony, wymaga ruchu głowy. W cza- 
sie testów zdarzało się również, że 
klawisz CTRL zaciął się raz czy dwa. 
Dołączony podręcznik użytkownika 
dokładnie instruuje, jak powinno się 
prawidłowo korzystać z klawiatury, 
tak by nie powodować nadmiernego 
obciążenia stawów i nie nabawić się 


kontrolery 













bólu dłoni. Do tego celu służy też do- 
datkowa, podłączana z przodu pod- 
kładka pod dłonie. 

Mysz w pełnej krasie nazywa 
się, MOUSEMAN PRO 
i z wyglądu nieco przy- 
pomina _ żelazko. | 


Wątpliwości 
wzbudza 





zwłaszcza 
wysoka, piono- 
wa ścianka z przyciskiem, 
sprawiająca, że przekrój całej kon- 
strukcji najbliższy jest trójkątowi. 
W dłoni układa się jednak jak marze- 
nie, a palce same przylegają do do- 
brze wyprofilowanych przycisków. 
Mysz jak i klawiatura mają spory 
zasięg E dopiero opuszczenie po- 
mieszczenia przerywa kontakt z od- 
biornikiem. Zestaw ten jest ze 
wszech miar godny polecenia, a od- 
straszająco działać może jedynie ce- 
na. Jeśli jednak ktoś ceni sobie kom- 
fort pracy, to jest to pozycja właśnie 
dla niego. 
Cena zestawu: 413 zł + VAT 


TRACKMAN MARBLE F/X 


Po uruchomieniu systemu Track- 
Ball widziany jest jako zwykła mysz. 


Dodatkowe funkcje oferowane 


przez urządzenie dostępne są do- 
piero po zainsta- 
lowa- 












niu 

dedyko- 
wanego 
oprogramo- 
wania dostarczo- 
nego na dwóch dys- 
kietkach. Każdemu przyci- 
skowi można przypisać dowolne 
zadanie do spełniania. TrackBall po- 
za kulką wyposażony został również 
w cztery swobodnie konfigurowalne 
przyciski. Dwa z nich znajdują się 
bezpośrednio pod palcami, lecz by 
sięgnąć do dwóch pozostałych, trze- 
ba poruszyć całą dłonią. TrackBall 
posiada złącze typu PS/2, ale dzięki 
przejściówce można z powodzeniem 
podłączyć go do standardowego por- 
tu szeregowego. 

Przesiadka z myszy na TrackBalla 
nie jest zupełnie bezbolesna. Przy- 
wyknięcie do nowego sposobu pro- 
wadzenia kursora zajmuje trochę 
czasu. Póki to nie nastąpi, jest on 
w stanie wywoływać niemałe spusto- 
szenie na ekranie. 

Cena: 302 zł + VAT 


LOGITECH MOUSEMAN+ 


Mimo kontrowersyjnego kształtu 
w dłoni trzyma się nieźle. Projek- 
tanci postanowili wyposażyć ją aż 
w cztery przyciski, w tym jeden 




















okrą- 
gły. Ten 
ostatni można za- 
równo naciskać, jak 
i kręcić. Mysz współpracuje 
z portem PS/2 lub szeregowym. 
Sześcio-języczny podręcznik użyt- 
kownika nie uwzględnia, niestety, 
naszego rodzimego języka. Można 
w nim znaleźć zarówno opis sposo- 
bu instalacji myszy, jak i jej opro- 
gramowania. Odpowiada również 
za pomocą obrazków na najczęściej 
zadawane pytania, tłumacząc np. 
skomplikowaną czynność czyszcze- 
nia gryzonia. 

Cena: 190 zł + VAT 


LOGITECH PILOT MOUSE+ 


Dwu-przyciskowa mysz z gumo- 
wym pokrętłem pełniącym również 
funkcję trzeciego przycisku. Stosun- 
kowo mała, o standardowych kształ- 
tach, bez udziwnień. Również posia- 
da przejściówkę PS/2ECOM. W pet- 
ni konfigurowalna. Szara. 

Cena: 118 zł + VAT 


LOGITECH PILOT MOUSE 
Od swojego poprzednika różni się 
tylko brakiem okrągłego przycisku. 
Jest to standardowa, szara mysz, 
z trzema zupełnie zwyczajnymi 
przyciskami. 


Wszystkie myszy 
i TrackBall współpra- 
cują z tym samym 
oprogramowa- 
niem, a ich 
zamiana 
jest au- 
EO 


matycznie wykrywana 
przy starcie systemu. QuickSetup, 
zadając kolejne pytania, sam skonfi- 
guruje urządzenie, tak by działało 
według życzeń użytkownika. Przyci- 
skom myszy można przypisywać do- 
wolne funkcje, od zmiany rozmiaru 
okna począwszy, a na obsłudze prze- 
glądarki skończywszy. Ta ostatnia 
funkcja powoduje wyświetlenie pod- 
ręcznego menu koło kursora myszy. 
Można tam odwołać się do przycisku 
Back, menu aktywnego programu, 
przeglądać zakładki (bookmarks), 
dodawać do nich nowe pozycje, za- 
trzymać ładowanie strony czy zdal- 
nie nacisnąć przycisk start. Możli- 
wości są na tyle szerokie, że naszpi- 
kowanie gryzonia i dziesięcioma 
przyciskami by nie wystarczyło. 
Cena: 87 zł + VAT 








Konkurs Logitech 


zorganizowany przez firmę Tornado i Secret Service 


Wśród uczestników rozlosujemy 3 nagrody: 
Track Ball Marble FX 


MouseMan + 
Pilot Mouse 


Wystarczy tylko wymienić na kartce pocztowej 
pięć produktów firmy Logitech i wysłać ją 


pod adres: 
Secret Service 


skrytka pocztowa 21 
00-800 Warszawa 66 


z dopiskiem „Konkurs Logitech” do dnia 20 listopada. 


Rozwiązanie konkursu w numerze styczniowym. 


i5 TrackMan MarbleFX ę 
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Napędy DVD 
zyskują sobie 
coraz większe 
uznanie. 

I zresztą nie 
bez powodu. 
Koniec koń- 
ców, ogromne 
możliwości 
tych urządzeń 
doceni kazdy. 


AM... SAESAEKŻ 


DVD firmy SONY wyposażony 
został w interfejs ATAPI, tak więc 
jego instalacja nie różni się bardzo 
od zamontowania zwykłego napędu 
CD. Zalecane jest, by urządzenie sa- 
mo znajdowało się na drugim kablu 
IDE jako secondary master. Win- 
dows95 sam rozpoznaje typ urządze- 
nia i prosi jedynie o dyskietkę ze ste- 
rownikami. By móc odtwarzać przy 
pomocy napędu DVD filmy w stan- 
dardzie MPEG-2, jeden ze slotów 
PCI musi zająć karta sprzętowo 
wspomagająca dekompresję. Dzięki 
temu uzyskuje się płynny obraz 
(przynajmniej 30 klatek na sekundę) 

































roZ- 
dzielczości 
720x480 w 32-bitowej pale- 


cie kolorów. Niektórym płytom 
głównym nie jest obojętne, w którym 
slocie PCI zostanie obsadzona karta 
dekodująca. Jeśli W95 uruchamia się 
z komunikatem informującym 
o błędnym zdefiniowaniu typu karty 
graficznej, zmiana slotu rozwiązuje 
ten problem. Instrukcja bardzo skró- 
towo opisuje proces instalacji karty, 
przez co w razie pojawienia się pro- 
blemów na nie się nie zdaje. A jest 
kilka kabelków do podłączenia. 
Wyjście z karty graficznej na mo- 
nitor łączy się za pomocą specjalne- 
go kabla z dekoderem, dopiero z nie- 
go sygnał biegnie do monitora. By 


mieć możliwość odsłuchiwa- 
nia płyt CD-AUDIO, nie- 
zbędne jest połączenie ka- 
belkiem odpowiednich złą- 
czy na karcie dekodującej 

i napędzie DVD. Z deko- 
dera (LINE OUT) kolej- 
ny kabel prowadzi do 
złącza LINE-IN na kar- 
cie muzycznej domy- 
kając koła. Na deko- 
derze znajduje się 
również wyjście TV 
pozwalające na kie- 
rowanie sygnału 

z monitora na odbiornik 
telewizyjny. Opcja ta działa 
bez zarzutu, a uzyskany w ten 
sposób obraz jest doskonałej jakości. 
Co tu dużo pisać E kasety VHS 


mogą się schować. Można wyłapy- 
wać pojedyncze klatki filmu, regulo- 


wać kontrast, jasność i nasycenie ko- 
lorów. Obsługiwane są dwa standar- 
dy: PALi NTSC. Napęd do działania 
pod DOS”em potrzebuje specjalnych 
sterowników dołączonych na jednej 
dyskietce, podobnie jak zwykłe 
CD-ROM 'y. Z DVD dobrze radzi 
sobie Linux (RH 5.1), poprawnie 
wykrywając urządzenie. Nie potrze- 
ba tu żadnych sterowników, trudniej 
jednak o programy do odtwarzania 
filmów. 

Płyty DVD-ROM czytane są 
z szybkością 2-5x (2770-6925 
kB/s), a CD-ROM 
10-24x (1500-3600 kB/s). Deklaro- 


wany przez producenta czas dostępu 
dla obu mediów wynosi odpowied- 
nio 115 ms (DVD) oraz 100 ms 
(CD-ROM). Wyniki uzyskane w te- 
stach pokrywały się z tymi warto- 
ciami. Niestety, napęd ten nie potra- 
fi czytać dwustronnych krążków 
DVD bez ich odwracania. 

Problemów nie sprawiają za to 
płytki CD-R oraz CD-RW. Mini- 
malne wymagania pamięciowe pa- 
kietu to 32 MB RAM. Do zestawu 
dołączone zostały trzy płyty DVD, 
z których tylko jedna w większym 
stopniu wykorzystuje pojemność 
tych nośników danych. Jest nią gra 
ATLANTIS (w kilkunastu wersjach 
językowych) wzbogacona ponad 
300- megabajtową animacją (w ję- 
zyku francuskim) przedstawiającą 
grę i jej twórców. Doskonałej jakości 
urywki z filmu STAR TREK: FIRST 
CONTACT, zebrane w dość pokaź- 
nych rozmiarów wygaszacz ekranu, 
to zawartość drugiej płytki. Na trze- 
ciej znajduje się liczący sobie ponad 
100Mb program LANGMaster. 

Do zestawu dołączone zostały 
wszystkie niezbędne kabelki (w tym 
do wyjścia na TV) oraz śrubki. Nie 
licząc instrukcji całość sprawia bar- 
dzo dobre wrażenie i warta jest pole- 
cenia każdemu, kto chce wyposażyć 
swój komputer w napęd DVD. 


Dominik Kruk. 


Dostarczył: 
Tornado, ul. Kierbedzia 4 
00-957 Warszawa 


tel. (022) 651-24-01 
http://www .tornado.com.pl 


Cena:1150 bez VAT 






























Przystępniej- 
sze ceny spra- 
wiają, że ska- 
nery z coraz 
większym im- 
petem wdziera- 
ją się pod 
strzechy. O za- 
letach posiada- 
nia jakiegoś 
egzemplarza 
tego sprzętu 
możecie poczy- 
tać w SS 59. 
Dziś uznałem, 
że warto zapo- 
znać was 

z możliwościa- 
mi kolejnego 
modelu tych 
jakże użytecz- 
nych urządzeń 
peryferyjnych. 





OPTICPRO to skaner stacjonar- 
ny. Mimo iż nie umożliwia on ska- 
nowania w półtonach, jest w stanie 
przeznaczyć do 36 bitów na jeden 
kanowany piksel. W rzeczywisto- 
Ści oznacza to, że skaner rozróżnia 
68 milionów kolorów. By osiągnąć 
takie wyniki, potrzebne jest jednak 
wsparcie ze strony programu gra- 
ficznego. Czarno-białe zdjęcia 
prezentują się jednak dużo lepiej 
w odcieniach szarości, który to 
tryb jest również udostępniany. 
Nie może zabraknąć możliwości 
skanowania tekstu, który za pomo- 


MŻIaa s tel 


dytic 


cą specjalnego oprogramowania 
OCR (Optical Character Recogni- 
tion) służącego do rozpoznawania 
literek, może być zapisywany do 
pliku tekstowego. Nie należy jed- 
nak wiązać z tą opcją szczególnych 
nadziei E rozpoznawanie liter, nie 
wspominając już o _ polskich 
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Plustek 
OpticPro 9636T 








krzaczkach, po- 





zostawia wiele do 
życzenia. 

Do sześcio-ję- 
zycznej instrukcji 
dorzucone zosta- 
ły trzy spięte spi- 
naczem strony 
A4 w języku pol- 
skim. Tłumaczą 
one w nieskom- 
plikowany  spo- 








sób, jak podłą- 
czyć drukarkę do 
skanera, a skaner 






„ Adobe Photoshop 
fle Ed Image Layer Select Fłer View Window Hel 


tO 30301 


ivancet 


||| Peteences | Hitogam | Tone Map | Ganna | 





do komputera 
i gniazdka sieci. Je- 
Śli sprytnie zainsta- 
luje się patch z dys- 
kietki zaraz po ste- 
rownikach z CD, to Windowsy re- 
startowane będą tylko raz. Po tej 
czynności skaner jest gotowy do 
współpracy z dowolnym progra- 
mem, który udostępnia interfejs 
w standardzie TWAIN. 

Instrukcja zaleca zarezerwowa- 
nie 260 MB miejsca na dysku dla 
potrzeb skanera, lecz jak pokazuje 
doświadczenie 100 MB przy ska- 
nowaniu zdjęć (mówimy oczywi- 

ście o rozsądnych rozdzielczo- 
ściach) w zupełności wystarcza. 
Skaner wyposażony został 

w tak zwaną szumnie „przystaw- 

kę” do skanowania slajdów. 

Slajdy i owszem skanują się, 

jednak pliki wynikowe bez do- 

datkowej obróbki w programie 
graficznym prezentują się nie- 
szczególnie. Dzięki dużej roz- 











dzielczości optycznej (600x1200, 
interpolowana 9600x9600) skaner 
jest w stanie wyłapywać nawet 
drobne szczegóły w skanowanym 
obrazie. 

Urządzenie posiada kilka wbu- 
dowanych filtrów mogących wy- 
datnie poprawić jakość skanowa- 
nego obrazka. Ręcznie ustalić 
można również tony i gamę kolo- 
rów. 

Skaner ten jest urządzeniem pół 
profesjonalnym, dobrze pełniącym 
swoją powinność. Pracuje szybko 
i cicho, a odstraszać może jedynie 
cena. 

Dominik Kruk. 


Dostarczył: 

Multimedia Vision 
ul.Konstruktorska 4/237 
02-673 Warszawa 

tel./fax (022) 843 54.85 w. 230 


info multimedia.com.pl 
http://www multimedia .com.pl 


Cena: 999— (z VAT) 
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Wieloosobowe 
rozgrywki na 
Internecie, to 
kosztowna roz- 
rywka. Skazani 
na samotność? 
Niekoniecznie, 
jeśli obok 
mieszka paru 
skomputeryzo- 
wanych znajo- 
mych, rozwią: 
zaniem jest 
stworzenie lo- 
kalnej społecz- 
ności siecio- 
wej. 
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Już przy łączeniu dwóch kompute- 
rów warto pomyśleć o sieci, jest to roz- 
wiązanie oferujące dużo większą szyb- 
kość i elastyczność niż kabel szerego- 
wy. Jeśli zaś w twoim bloku mieszka 
paru znajomych z komputerami, nie 
ma co się dłużej zastanawiać — czas na 
sieć! 

Pierwszym krokiem jest wybór 
struktury i rodzaju okablowania (patrz 
ramki). Równie ważne jest dokładne 
rozplanowanie ułożenia kabli i wyli- 
czenie, ile metrów tego materiału bę- 
dzie nam potrzebne. 

Sieć bazująca na koncentryku jest 
tańsza do postawienia, ale łatwiej ulega 
awariom. Jeśli stawiasz sieć dla kilku, 
kilkunastu komputerów, koncentryk to 
bardzo rozsądny wybór. Zasadniczo, 
im mniej komputerów, tym kabel BNC 
lepiej się sprawdza. 

Sieć oparta na skrętce jest pewniej- 
sza w działaniu, ale jednocześnie jej 
stworzenie kosztuje znacznie drożej. 
Jeśli budujesz dużą sieć, która do tego 
ma szerokie perspektywy rozbudowy — 
wybierz skrętkę. 


E Na zakupy 


Elementy potrzebne do budowy 
konkretnego rodzaju sieci znajdziesz 
w ramkach. Tutaj powiem tylko, na co 
należy zwrócić uwagę przy zakupie. 

Karty sieciowe najlepiej kupować 
w wersjach kombo, tzn. obsługujących 
zarówno skrętkę, jak i koncentryk. Są 
niewiele droższe, a nigdy nie wiadomo, 
czy nie będziesz musiał skorzystać kie- 
dyś z innego standardu. Karty są do- 
stępne w wersjach PCI i ISA. Różnica 
w cenie jest praktycznie żadna, podob- 
nie jak w prędkości działania. Jedynym 
wyznacznikiem przy tym wyborze jest 
to, ile masz w komputerze wolnych 
miejsc danego rodzaju. 

Jeszcze jeden dylemat: markowe, 
czy nie markowe? Różnice to szybkość 
działania oraz dużo lepsze oprogramo- 
wanie dołączane do kart firmowych. 
Do prostych zastosowań w zupełności 
wystarczają tanie sieciówki w cenie 
kilkudziesięciu złotych. O _ droższej 
karcie warto pomyśleć np. przy stawia- 
niu serwera. 

Osobom niedoświadczonym pole- 
całbym kupienie kart sieciowych tego 
samego typu. Łatwej się taką sieć usta- 
wia i diagnozuje (szerzej o diagnostyce 
będzie później). Właściwie wszystkie 
produkowane dziś karty są bezzworko- 
we, tzn. kartę konfiguruje się przy po- 
mocy dołączonego programu. Znako- 
micie ułatwia to życie. Uwaga! Jeżeli 
kupujesz używane karty sieciowe, 
strzeż się starych kart typu Arcnet, nie- 
zgodnych z powszechnym dziś stan- 
dardem Ethernet — bądź pewien, co ku- 
pujesz! 

Niezmiernie ważne jest, by sprze- 
dawca dodał dyskietkę ze sterownika- 
mi i programami konfiguracyjnymi. 
Poza tym karta powinna być kompaty- 
bilna ze standardem NE2000. HUB 
może być z tych tańszych (i tak „„tań- 
szy” wcale nie będzie znaczyć „„tani”) — 
należy tylko rozsądnie dobrać ilość 
portów. 


M Konfigurowanie karty 


Instalacja sieci BNC i UTP od stro- 
przętowej opisana jest w ramkach. 





Teraz będzie o tym, jak zmusić sieć do 
działania. 

Komputery najłatwiej konfiguruje 
się, gdy stoją obok siebie. Z tego powo- 
du powinno się znieść je do jednego 
mieszkania i skonfigurować jeszcze 
przez rozłożeniem kabla, albo dokupić 
dodatkowy, krótki kabelek z odpo- 
wiednimi wtyczkami, tylko do tego ce- 
lu. Polecam drugą opcję. Jeszcze jed- 
no: odradzam konfigurowanie kilku 
komputerów na raz — najlepiej skonfi- 
gurować dwa, a potem dodawać do sie- 
ci kolejne (jeśli wystąpią problemy 
wiadomo, że wina leży po stronie no- 
wo-przyłączonego). 

Na początek należy uruchomić pro- 
gram konfiguracyjny dostarczony wraz 
z kartą, ustawić przerwanie (IRQ) 
i port (Addres) karty sieciowej (chyba, 
że karta jest PlugózPlay, choć i wtedy 
może zajść potrzeba ręcznego modyfi- 
kowania ustawień). Zwykle można po- 
zwolić, by program sam znalazł bez- 
konfliktowe ustawienia, jednak ta wer- 
sja nie zawsze 


wybierz urządzenie 
> PE EUSPEGT 


działa to prawi- | 


dłowo. Zalecam 
używanie wyż- 
szych IRQ (np. 
11). Jeśli chodzi 
o port, to sam 
zwykle używam 
300h. W  przy- 
padku kart kom- 
bo należy jeszcze 
ustawić  właści- 
wy rodzaj kabla. 


W „Panelu sterowania” należy wy- 
brać „Dodaj nowy sprzęt”. Kompu- 
ter zapyta, czy wykrywać nowe urzą- 
dzenia automatycznie — dla pewności 
zalecam zrobić to ręcznie. W menu 
trzeba wybrać „Karty sieciowe”, 
a potem przycisk „Z dysku” i użyć 
windowsowych sterowników z dys- 
kietki dostarczonej wraz z kartą. 
Uwaga! W przypadku starszych kart 
kompatybilnych z NE2000 rozsąd- 
niejszym może okazać się użycie ste- 
rowników standardowych dla tego 
standardu. Znajdują się one w „Kar- 
tach sieciowych” w grupie No- 
vell/Anthem i nazywają się „Zgodny 
z NE2000” (ostatnia pozycja). 

Po zainstalowaniu trzeba będzie 
zrestartować komputer. Po ponow- 
nym wejściu do WINDOWS 95 
spróbuj uruchomić jakąś grę siecio- 
wą obsługującą protokół IPX (ale nie 
TCP/IP!) — nie łącz się z nikim, tylko 
sprawdź, czy program „widzi” sieć. 
To połowa sukcesu. 


ty 





Każdy — pro- 
gram konfigura- 
cyjny karty sie- 
ciowej posiada podstawowe funkcje 
diagnostyczne. Po podłączeniu wszyst- 
kiego, należy je uruchomić i zwrócić 
szczególną uwagę na test połączenia 
kablowego (cable connection — cząsa- 
mi jest to część większego testu, czasa- 
mi oddzielna pozycja w menu). Jeśli 
kabel jest OK, można zająć się innymi 
błędami. Ich powodem są najczęściej 
konfliktowe ustawienia IRQ i portu. 

Zdarza się niekiedy, iż standardowe 
testy nie wykazują niczego, mimo iż 
z siecią coś jest nie w porządku (np. 
zdarzyło mi się kiedyś, iż test kabla nie 
wykazywał błędnego 
połączenia). _ Tutaj 
przydaje się, także za- 
warty w programie 
konfiguracyjnym, test 
transferu danych. Ale 
uwaga — działa on 
prawidłowo _ tylko 
i wyłącznie wtedy, 
gdy w obu komputerach znajdują się 
karty tego samego typu (tj. testy kart 
różnych producentów nie są ze sobą 
kompatybilne i nie będą się w stanie ze 
sobą dogadać). 

Jeśli testy nie wykazały błędów, 
można przystąpić do instalowania od- 
powiedniego oprogramowania. 


EM Windows 95 


Uruchomienie sieci pod WIN- 
DOWS wydaje się być łatwiejsze niż 
pod DOS'em, stąd zajmę się nim naj- 
pierw. Zaczyna się oczywiście od za- 
instalowania odpowiednich sterow- 
ników (przy kartach Plug ść Play 
komputer powinien zrobić to sam). 


y 





Po zainstalowaniu karty, w „Pane- 
lu sterowania” pojawiła się nowa 
ikona: „Sieć”. Należy tam wejść 
i włączyć udostępnianie plików 
(przycisk nad polem „Opis”) oraz 
wpisać dane komputera w zakładce 
Identyfikacja. W owych danych naj- 
ważniejsza jest nazwa (powinna być 
krótka i prosta — służy do wywoły- 
wania komputera) oraz grupa robo- 
cza (powinna być taka sama dla 
wszystkich komputerów w sieci). 
Gdy wciśniesz OK, komputer raz 
jeszcze zrestartuje się. 


OSG UUEUCJ US AK W LCTCN 





Teraz w menu Start wybierz 
„Znajdź”, a potem „Komputer”. 
Wpisz nazwę swojego komputera 
i wciśnij „Znajdź” — po chwili powi- 
nien się wyświetlić na liście (może to 
chwilę potrwać, szczególnie, jeśli 
właśnie wystartowałeś system). 

Jeśli skonfigurujesz w ten sposób 
połączone komputery, spróbuj widzą 
one siebie nawzajem. Inny sposób 
podglądania osób w sieci to urucho- 
mienie „Otoczenia sieciowego z pul- 
pitu”, jednak przy wstępnych testach 
lepiej używać Znajdowania. 

Nieco trudniej jest z łączeniem się 
w grach przez IPX, szczególnie, gdy 
w komputerach siedzą karty różnych 
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Po ustawieniu 
ramki i kolejnym 





restarcie powinny 
działać gry obsłu- 
gujące IPX. Kon- 
figurację  proto- 
kołu TCP/IP po- 
dawałem, choć 
z pewnymi nie- 
ścisłościami, 
w 58 numerze Se- 
cret Service. 

Na koniec parę 
uwag. Włączenie 
w „Sieci” udo- 
stępniania plików 








Po kabli 


producentów. Kruczek tkwi w od- 
wiedzanej już „Sieci” z „Panelu Ste- 
rowania”. Należy wybrać pozycję 
„Protokół zgodny z IPX/SPX => na- 
zwa_karty_sieciowej”, a potem za- 
kładkę „Zaawansowane”. Tam wy- 
brać „Typ ramki” i ustawić któryś 
z Ethernetów. Nie ważne który — 
ważne, by był taki sam na wszyst- 
kich komputerach. Ten sam trzeba 
będzie ustawić później w konfigura- 
cji DOS'owej. 


UTP 


(KABEL WIELOŻYŁOWY) 


Skrętka to trochę cieńszy od BNC, 
wielożyłowy kabel; końcówki wyglądają 
jak utuczone wtyczki telefoniczne. Sieć 
ma strukturę gwiazdy, tzn. każdy kom- 
puter podłączony jest do jednostki cen- 


tralnej. Ta centralna jednostka to HUB. 


Ilość możliwych do podłączenia 
komputerów zależna jest od ilości por- 
tów na HUBie (od dwóch do kilkudzie- 
sięciu). Gdy sieć się rozbuduje i wyko- 
rzystane zostaną wszystkie porty, 


można podpiąć następne HUBy. 


Poza HUBem, odpowiednimi karta- 
mi sieciowymi i kablem, potrzebne bę- 
dą są już tylko wtyczki — po dwie na 


każdy komputer. 


UWAGA! Istnieje możliwość połą- 
czenia dwóch (i tylko dwóch) kompute- 
rów bezpośrednio ze sobą (bez użycia 
HUBa). Jest to najtańszy sposób łą- 
czenia, gdyż sam kabel i końcówki 
UTP są tańsze od BNC. Należy przy 


tym uważać. 
Instalacja: 


Zakładanie końcówek na kabel, 
choć dosyć uciążliwe, nie wymaga bliż- 


szych wyjaśnień. 


Wtyczki wpina się z jednej strony ka- 
bla w port HUBa, z drugiej w kartę 


w komputerze. 


powoduje lekkie 


spowolnienie systemu. Jeśli więc nie 
zamierzasz korzystać z możliwości 
udostępniania swych zasobów, mo- 
żesz tę opcję wyłączyć. Pamiętaj tyl- 
ko, że komputer z wyłączonym udo- 
stępnianiem jest niewidoczny dla 
funkcji „„Znajdź” oraz dla „Otoczenia 
sieciowego”. Do stwierdzania czyjejś 
obecności można wtedy (po skonfi- 
gurowaniu TCP/IP — patrz SS”58) 
używać z okna DOS'owego „PING 
nazwa_szukanego_komputera”. 








Powiązania Zaawansowane |Neelos] 


Kliknq ustawienie, które chcesz zmienić z lewej strony, a następnie wybierz 


iego nawą wartość po prawej. 


Wartość: 


Era -| | 


Na dołączonej do karty dyskietce 
powinien znajdować się katalog 
z driverami ODI. Będą to pliki: 
LSL.COM, IPXODI.COM (ewen- 
tualnie podobna nazwa) oraz jesz- 
cze jeden plik z rozszerzeniem 
„com”, będący właściwym drive- 
rem do karty. Uwaga! Zdarza się, że 
na dyskietce jest tylko ten ostatni, 
a o LSL i IPXODI trzeba postarać 
się samemu. 























Zalety: 








W tymże katalogu znajduje 
się także plik NET.CEG. 
Wszystko trzeba skopiować 
na twardy dysk. W pliku 
NET.CFG należy ustawić tę 
samą ramkę co w WIN- 
DOWS. Ramkę ustawia się 
wstawiając pod linią „Link 
driver nazwa_drivera” linię 
„FRAME nazwa_ramki”. Na- 
zwa ramki to np. Ether- 
net_802.3 lub  Ethernet_II. 
Zwykle w pliku NET.CFG 
odpowiednie linie z ustawie- 
niem ramki znajdują się od 
początku i wystarczy przy 


.» 


wybranej usunąć znak  „,; 


oznaczający, że dana linia ma być 
ignorowana. 

To powinno wystarczyć w sytu- 
acji, gdy driver do karty sam wykry- 
je jej IRQ i numer portu. Gorzej jest 
ze starymi kartami oraz w sytuacji, 
gdy będziesz zmuszony zamiast do- 
łączonego sterownika z rozszerze- 
niem „com” użyć standardowego 

















— niska awaryjność 


Wady: 


— wysoki koszt HUBa 
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Przykładowe pliki: 
NET.CFG: 
Link driver NE2000 


- sterownik to standardowy NE2000.C0M 
- karta używa przerwania 11... 


int 11 


port 300 ZNOWAW 


frame Ethernet 802.3 — ramka Ethernet 802.5 


SIEC.BAT 
Lsl.com 
ZAK 
Ipxodi.com 


BNC 


(KABEL KONCENTRYCZNY) 











































Okrągły, wygląda jak trochę od- 
chudzony kabel antenowy. Sieć 
budowana na jego bazie ma struk- 
turę linii, tzn. pierwszy komputer 
jest połączony z drugim, drugi 
z trzecim, trzeci z czwartym itd. 

Do założenia sieci opartej na 
BNC, poza odpowiednimi kartami 
i kablem, potrzebne są: 

Trójniki — nasadki nakładane 
na karty sieciowe; każda karta sie- 
ciowa wymaga jednego trójnika 

Terminatory —  wpinane 
w trójnik oporniki „zamykające „ 
sieć z obu stron; żawsze potrzeb- 
ne są dwie sztuki na całą sieć 

Końcówki — wtyczki zaktada- 
ne na kabel; pierwszy i ostatni 
komputer w sieci muszą mieć po 
jednej końcówce, pozostałe kom- 
putery wymagają dwóch, czyli 
ilość wtyczek to (ilość kompute- 
rów x 2) - 2 

Instalacja: 

Najtrudniejsze jest założenie 
końcówek na kabel. Co prawda 
większość sprzedawców robi to 
gratis za pomocą specjalnego 
sprzętu, jednak jeśli kabel w twojej 
sieci ma np. przechodzić przez 
dziury w ścianach to przynajmniej 
z jednej strony będziesz musiał 
założyć go ręcznie (najpierw pro- 
wadzisz kabel, a potem zakładasz 
wtyczkę), chyba że masz dostęp 
do potrzebnego urządzenia. 

W wejścia kart sieciowych we- 
pnij trójniki. W trójnik należy 
wpiąć zakończone wtyczkami ka- 
ble do sąsiadujących kompute- 
rów. W pierwszym i ostatnim 
komputerze w sieci kabel podpina 
się tylko z jednej strony, z drugiej 
mocuje się terminator. 
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NE2000.COM. Sam widziałem parę 
kart, które na własnych sterownikach 
źle obsługiwały pod DOS'em gry 
oparte o program commit.exe (DU- 
KE NUMEM 3D, BLOOD...) — po- 
kazywały, że znaleziono graczy, ale 
na tym się kończyło. 

W przypadku używania standar- 
dowego sterownika NE2000.C0M 
oraz w wypadku starych kart, 
w NET.CFG pod wzmiankowanym 
„Link driver nazwa_drivera” (np. dla 
drivera NE2000.COM bę- 
dzie to „Link driver 
NE2000”) należy dopisać 
„INT  numer_przerwania” 
oraz poniżej „PORT nu- 


Oprogramowanie: 


Windows 95 

W zupełności wystarcza do obsługi małej sieci lokalnej, gdzie nie bę- 
dzie razić dość topornie zrobiony sposób udostępniania dysków innym 
użytkownikom. 

Porada: Udostępnianie dysków włączasz w „Sieci” z „Panelu Sterowa- 
nia”. Od tej pory chcąc dać innym możliwość korzystania z twoich da- 
nych, klikasz drugim przyciskiem myszy na wybranym dysku/katalogu 
w „Moim komputerze” i wybierasz opcję „Udostępnianie”. 

Windows'95 ma pewien brak, mianowicie nie ma wbudowanego sys- 
temu wysyłania wiadomości. Wszyscy użytkownicy muszą więc umówić 
się, jakim programem będą się komunikować. Proponuję WinPopup albo 
Netmeetiing. 


WinPopup 
Mały program, który znajdziesz w katalogu WINDOWS (jest standar- 


plik NET.CEG Pay dowo dołączany do systemu). Zużywa mało zasobów. Umożliwia wysy- 
wiamEś łanie komunikatów tekstowych. 


Każdy użytkownik w sieci musi go dodać do Autostartu w „Pasku za- 


ra ecZy um NóBEJ dań”, tak by uruchamiał się samoczynnie po odpaleniu komputera. 


kolei: LSL.COM, driver karty 
(lub NE2000.COM), a potem 
IPXODI.COM. Aby zauto- 
matyzować tę czynność do- 
brze jest napisać odpowiedni 
plik BAT (patrz ramka). 
Banza 


Netmeeting 

Ten program pozwala na przesyłanie tekstu, rysunków, dźwięku, a od 
wersji 2.1 także video. NETMEETING jest darmowy. 

W opcjach NM znajduje się pole „Uruchamiaj przy starcie Windows” — 
trzeba je zaznaczyć. Program chowa się w pasku zadań (ikonka z kulą 
ziemską), skąd wywołać go można podwójnym kliknięciem. 

















































































a) Na kabel składa się część ze- 
wnętrzna i wewnętrzna. Musisz tak 
oskubać izolację, by na górze zna- 
lazł się odsłonięty kawałek części 
wewnętrznej, później kawałeczek 
z izolacją, a za nim odsłonięta 
część zewnętrzna 





b) Na kabel załóż metalowy pier- 
ścień wtyczki (to bardzo ważne je- 
śli o tym zapomnisz, cała robota na 
nic). Na odsłoniętą wewnętrzną 
część kabla nasuń bolec 


c) Nasuń na kabel właściwą 
część wtyczki w ten sposób, by zo- 
stała otoczona przez zewnętrzną 
część kabla. Bolec musi zatrzasnąć 
się we wtyczce 






















Zalety: 

— niewielka ilość kabla przy ma- 
tych sieciach 

— niska cena, nie trzeba kupować 
dodatkowego sprzętu (HUB) 

Wady: 

— wystarczy uszkodzenie kabla 
w jednym miejscu, by cała sieć 
przestała działać 


d) Naciągnij pierścień na 
wtyczkę i najlepiej dognij kombi- 
nerkami 
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ierwszymi oznakami 
P przewrotu w redakcji 

nie była klasyczna ko- 
meta przynosząca złą wróżbę 
czy spektakularne erupcje po- 
bliskich wulkanów, ale kla- 
rowna wiadomość o zmianie 
naczelnego w prestiżowym ty- 
godniku CTW. To wydawane 
w Anglii pismo dostarcza co 






tydzień pakiet rzeczowych in- 
formacji na temat rynku gier 
komputerowych — w Europie 
każdy dziennikarz, parający 
się branżą komputerową, po- 


wszystko dookoła się zmienia, 
to z pewnością i u Ciebie się 
zmieni”. Z tą sentencją huczą- 
cą w redakcyjnych głowach 
czekaliśmy, aż nadejdzie na- 
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redakcyjnej, okazało się, że co 
drugi list od czytelników za- 
wiera radykalne żądania ustą- 
pienia kobiety ze stanowiska 
naczelnego SS—a. Hasła w sty- 
lu: „skończcie z pismem kobie- 
cym!”, „dość matriarchatu”, 
„precz z komuną!” (o! to już 
z innej bajki!) i „dosyć kobiet 
w piśmie o grach komputero- 
wych!” mnożyły się w tysiące. 
Nie twierdzę, że to był podsta- 
wowy powód, dla którego Kru- 


Osoba godna pik bezpowrotnie Ą opuściła 

ije do dna! SS—a, ale z pewnością takie 

PIE j opinie czytelników mogły 
wpłynąć na jej decyzję. 
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winien CTW przy- 
najmniej  przeglą- 
dać. Tak czy inaczej 
zmiana w tak kon- 
serwatywnym pi- 
śmie, jakim jest CTW, 
była przysłowiową pierw- 
szą jaskółką przeobrażeń. 
Jak grzyby po deszczu zaczę- 
ły pojawiać się kolejne, a to 
klasyczna  trójca (BAL- 
DUR'S GATE, SIN, GRIM 
FANDANGO) została prze- 
niesiona na termin późniejszy, 
a to znowu oczekiwany długo 
przez miłośników pecetowych 
mordobić SUB ZERO: MY- 
THOLOGIES został przerzu- 
cony na przyszły rok i takie to 
przesuwy, zmiany i wyrzuty 
mnożyły się co dzień. Pewnie 
przeszlibyśmy nad tym do po- 
rządku dziennego, gdyby nie 
pewna stara prawda Mur- 
phy ego: „Jeżeli 
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sza kolej. Nerwowo rozgląda- 
liśmy się, aż tąpnęło! Krupik 
pewnego jesiennego dnia wy- 
szła z redakcji i zniknęła bez 
wieści. I tak już zostało. To 
znaczy ja zostałem, Pegaz Ass 
i reszta ludzi z redakcji. Nikt 
nie wiedział i nadal chyba nie 
wie, dlaczego Ola zniknęła. 
Jedni mówią, że porwało ją 
UFO, jeszcze inni, że nie wy- 
trzymała nerwowo i teraz od- 
poczywa na wyspach Fidżi. Są 
także i tacy, którzy twierdzą, 
że była agentem obcego syn- 
dykatu, który po wykonaniu 
przez nią tajnego zadania we- 
zwał Krupik-23 z powrotem 
do centrali. 

Prawda z czasem zaczęła się 
odsłaniać. Co się okazało? Po 
przejęciu przeze mnie stanowi- 
ska Redaktora Naczelnego 
i otrzymaniu dostępu do taj- 
nych zasobów korespondencji 





Koniec końców i tak najważ- 
niejsza jest zawartość pisma, 
anie to kto jest przy jego sterze. 
Jeżeli chodzi jednak o zawar- 
tość naszego SS=—a, w tym 
punkcie zawsze będziemy za- 
biegać o Wasze — czytelników 
względy, stale podnosząc ja- 
kość artykułów, starając się 
przygotowywać różnorodne 
i ciekawe tematy oraz utrzymy- 
wać prym, jeżeli chodzi o aktu- 
alność materiałów przygotowy- 
wanych do numeru. 

Czego Wam, redakcji i sobie 
bardzo mocno życzę! 

Na zdrowie! 

Emil Leszczyński 
vel Emilus 
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Cześć! 

W tym numerze z powodu ograni- 
czonego miejsca tylko Supery (bez 
odpowiedzi na listy). Mam nadzieję, 
że ten literacki wysyp przypadnie 
Wam do gustu, a wszystkim niezdecy- 
dowanym przypominam o super ofer- 
cie przedświątecznej na archiwalia 
SS CD - idą jak ciepłe bułeczki i mo- 
że ich w każdej chwili zabraknąć. 

Pegaz Ass 


— Z superowego życia (dowód, że 
SS uszczęśliwia ludzi) — 

Dwa miesiące temu: 

— Jest! Jest! Jest! Jestem w SU- 
PERACH!!! — moja rodzinka patrzy 
na mnie wielkimi gałami 

—Ej, nie skacz tak, bo walniesz we 
framugę! 

— Jest! Jest! Jest! Jeeeeee! Auuuuu! 

Po chwili leżałem na podłodze 
z całkiem przyzwoitym guzem na 
czole. Ale nie myślałem o tym... Te- 
go samego dnia pochwaliłem się już 
prawie wszystkim kumplom. 

Miesiąc temu: 

Jest! Jest! Jest! Znowu jestem w SU- 
PERACH! Jest! Auuuuuuuuuuu! (fra- 
muga) znowu! 

Dzisiaj: 

Nie wiem, czy wysyłać ten list, bo 
znowu mnie łeb będzie bolał:))) 

22. 

— mądrości belferskie — a to wszyst- 
ko trzeba zalać wilgotną wodą; może- 
cie się bujać na krzesłach pod warun- 
kiem że przyniesiecie zaświadczenie 
o chorobie sierocej; definicja znaku 
wg pewnego geografa: Znak jest to 
coś, co pozostaje poza nim samym, ale 


* informuje o czymś, więc ma dla kogoś 


jakieś znaczenie; z lekcji polskiego — 
Ty nie śmiej się, nie śmiej, paru się 
śmiało i już ich nie ma; z lekcji WF — 
Dzisiaj będzie bardzo nietypowa, cie- 
kawa lekcja — będziecie malowali bo- 
isko!; Teoria powstania wszechświata 
(na fizyce 2 klasa LO) — Było tak jak 
było, a wy wiecie jak było; uwaga 
z dzienniczka — Podrzuca długopis na 
lekcji NieMNIEckiego; 
ce 

Rozpoczęcie roku, Przewodniczący 
Senatu Uczniów mówi: Na pewno spę- 
dzicie tu mile cztery lata... Co najmniej 
cztery lata... Po chwili dodaje: No i po 
pierwszej zabawie, po otrzęsinach bę- 
dziecie mogli rozmawiać z najładniej- 
szymi koleżankami ze starszych klas... 
o ile takie znajdziecie. 

ee ą 

— przekręty — Desert Strike — 

Strajk Dezerterów; Diuna 2000 — 





Rosyjski Parlament Nowego Tysiąc- 
lecia; Sleepwalker — Piechur w Slip- 
kach; Carmageddon — Prawo Jazdy 
1.0; Quake — Pięciu Murzynów 
w Ciemnej Sieni; Windows 95 — 
Szklana Pułapka; Battle Zone — Moja 
Szkoła; Little Big Adventure — Noc 
z Pamelą Anderson; Nightmare Cre- 
atures — Moja Babcia; Turok — Tam 
Rok; Need for Speed — Potrzeba 
Kwasu; System Shock — Boot Error; 
Diablo — Siostra Ekonomka; Hiroshi- 
ma 45, Czernobyl 86, Windows 95; 
e 

— varia głównie literackie — Kto 
wcześnie rano wstaje, ten szybkie po- 
łączenie z Internetem dostaje; Kocha- 
nowski opisuje lipę rosnącą w jego 
utworze; Wojski przyłożył ucho do 
ziemi, żeby zobaczyć gdzie jest niedź- 
wiedź; Osobiście uważam, że „Wese- 
le” napisał Wyspiański; Oleńka była 
sierotą, ponieważ zmarł jej dziadek; 
U żaby kończyny przednie są dłuższe 
niż krótsze; Mickiewicz urodził się 
w latach 1789 — 1855; Skawiński (to 
ten latarnik) rozwinął paczkę i zoba- 
czył leżącego pana Tadeusza; Skawiń- 
ski nie zapalił latarni, ponieważ tak go 
zaciekawił „Pan Tadeusz”, że usnął; 
Izabela była wrzodem, ropiejącym na 
ciele Wokulskiego; Bogumił kochał 
Barbarę przez całe noce i dnie Dą- 
browskiej; Wiadomo, że medaliony są 
pamiątką po osobach bliskich, najczę- 
ściej noszonych na szyjach; Przerażo- 
ny pilot poczuł, że ma obcięty ogon; 
Makbet opierał się na mordzie; „Chło- 
pi” są utworem napisanym w formie 
kalendarza; Mieszkała w kamienicy 
pani Kolichowskiej, która była stara, 
brzydka i trzypiętrowa; Jan Kocha- 
nowski pisał pod lipą, gdzie mieszkał; 
Kąt są to dwie półpłaszczyzny zawar- 
te między dwiema półpłaszczyznami; 
Wallenrod podszył się pod wielkiego 
mistrza, aby działać w samym jego ją- 
drze; Egipcjanie balsamowali ludzi, 
żeby się człowiek nie rozchorował 
w trumnie; Przez pamięć o Jacku So- 
plicy nazwano jego imieniem wódkę; 
Król Ludwik XIV żył w pięknym sty- 
lu, który do dziś nie zaginął i można 
go kupić w komisie; Krowa to zwierzę 
roślinobójcze; Nasz kościec wypeł- 
niony jest szpinakiem; Słowacki był 
wątły, bo odziedziczył płuca po ojcu; 
Samouk to taki, za którego lekcji nie 
odrabiają rodzice; „Nie” z rzeczowni- 
kami piszemy zawsze razem np. nie- 
wiasta, niedziela, niedźwiedź, niewol- 
nik, niemowlę, nieboszczyk; Starzy 
ludzie poumierali i w ten sposób zli- 
kwidowano analfabetów; Żaba zimuje 








w ten sposób, że wskakuje do wody, 
rozciąga się na całą długość i zamarza; 
Na regale stoi ikeban z suchotami; Jo- 
anna d'Arc była jedyną dziewicą we 
Francji, za co też poniosła karę; Lu- 
dzie pierwotni mieli narządy z kamie- 
nia; We wsi panowała ciemnota, 
a także wójt; W czasach przedhisto- 
rycznych nasi przodkowie żyli w ja- 
skiniach, które były gniazdami cywi- 
lizacji. Później zaczęli budować sza- 
łasy, nie mieli ubrań, nawet koszul, 
tylko dziury na przepuszczanie dymu. 
Rozporządzali więc bardzo prymi- 
tywnymi narzędziami do założenia 
rodziny; Za czasów fanfaronów żywi 
balsamowali umarłych; Egipcjanie 
w ogóle mieli zwyczaj zabijania ży- 
wych by z nich zrobić mumie; Naj- 
bardziej znanym Hebrajczykiem był 
Mojżesz, który żył w pierwszej części 
Biblii; Oktawiusz i Antoniusz podzie- 
lili imperium między siebie. Okta- 
wian dostał zachód i Rzym, Anto- 
niusz wschód i Kleopatrę; Judasz wy- 
dał Jezusa za 30$ (autentyczny cytat 
z zeszytu jakiegoś żabojada); Kon- 
stancjusz umieścił monologi Chrystu- 
sa na swoich sztandarach. Skazał on 
tym samym cały świat na chrześcijań- 
stwo; Lawa Wezuwiusza tak dalece 
zachowała wszystko w Pompei, że 
znaleziono tam kobiety w trakcie szy- 
dełkowania na drutach; Karol Wielki 
był człowiekiem sprawiedliwym i na- 
kazał, by ludzie byli sądzeni zanim 
się ich zabije; Różnica między królem 
a prezydentem polega na tym, że król 
jest synem swego ojca, a prezydent 
nie; Zamach w Sarajewie był kroplą 
wody, która padła na beczkę z pro- 
chem; Ryby na wiosnę idą trzeć się 
w krzaki; Za ręką córki Stolnika bie- 
gało wielu bogatych paniczów; Ro- 
bak, ratując Tadeusza, strzelił do 
niedźwiedzia, który nie wiedział, że 
jest jego ojcem; Paluszkiewicz był 
biedny, co wyglądało z jego spodni; 
świnie ryły ziemię, bo Ślimak nie miał 
czasu; Moniuszko był to muzykant, 
który zoperował Halkę; Żona Jacka 
umarła wcześnie, bo nie zaznała cie- 
płoty męża; Całymi dniami pił po no- 
cach; Kordian był biedny, bo kiedy 
chciał to nie mógł, a kiedy mógł to nie 
chciał; Jacek postanowił, jak Tadeusz 
i Zosia dorosną związać ich razem; 
Stary człowiek był dziwny na szyi; 
Marysia jak wyszła ze szpitala, to 
przyszła do zdrowia; Tadeusz na po- 
czątku był małym chłopcem, a przy 
końcu miał już nowe pokolenie; Cały 
ciężar utrzymania chłopa w Egipcie 
spadał na barki kobiet; 
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| Zanim przejdę do tema- 
pa a tu rubryki tego numeru, 
| czyli implantów, parę 


swobodnych dygresji. 

Po pierwsze, nazwa rubryki 
The X-Files. Przysłaliście masę 
propozycji i muszę przyznać, że 
wśród nich znałazło się €o naj- 
mniej kilka naprawdę ciekawych 
pomysłów. Nie ujawniam jesz- 
cze, jaka będzie nowa nazwa 
działu, bowiem planuję ją zmie- 
nić dopiero wówęzas, kiedy 
w TVP obejrzymy już ostatni od- 
cinek piątego sezonu „Z archi- 
wum X”, czyli w styczniu 99. 
Wówczas nowa nazwa nada ru- 
bryce charakter bardziej ogólny, 
nie zawężając jej już tylko do na= 
szego serialu. Mogę natomiast 
powiedzieć, że nagrodą dla tego, 
kto wymyśli nową nazwę, będzie 
gra THE X-FILES! 


IMPLANTY 


Jak pamiętamy np. z odcinka 
„Memento Mori”, według zamy- 
słu Cartera implanty są zminiatu- 
ryzowanymi układami scalonymi. 
Jest to wersja filmowa, bowiem 
prawda jest zupełnie inna. Wydo- 
byte z ciał ofiar porwań przez ko- 
smitów implanty z układami sca- 
lonymi nie mają nic wspólnego. 
Są to bardzo malutkie, liczące 
najwyżej kilka milimetrów śred- 
nicy obiekty o nieregularnych 
kształtach, będące w istocie brył- 
kami stopu kilku metali, doskona= 
le znanych ziemskim naukow= 
com, jak np. ...baru i litu. I nie po= 
za tym. Jak dziwaczne śruciny, 
które nie wiadomo jakim cudem 
znalazły się wewnątrz ciała. Inte- 
resujące jest natomiast to, że za- 
wsze są osadzone w ciele na prze- 
cięciu połączeń nerwowych — 
między innymi dlatego tak kiopo- 





tliwe są operacje ich 
wydobycia. Wydaje się 
więc, że implanty są 
tworem technologii zu- 
pełnie nam nieznanej, 
bazującej  prawdopo- 
dobnie na wykorzysta- 
niu magnetycznych, 
elektrycznych i che- 
micznych właściwości 
metali, _ właściwości 
ciągle jeszcze przez fi- 
zyków badanych, takich jak choć- 
by nadprzewodnictwo. 
Badaniami implantów zajmuje 
się m.in. zespół FIRST, założony 
przez kalifornijskiego chirurga 
dra Rogera Leira i hipnoterapeutę 











Darrela Simsa, ufologa z Ho- 
uston. Powodem powstania tej 
jednostki badawczej było wydo- 
bycie przez Leira w 1995 r. trzech 
implantów z ciąła mężczyzny 
i kobiet, uważających, że kiedyś 
mieli kontakt z UFO. Kobieta 
miała dwa implanty w kciukach, 
natomiast mężczyzna po wierzch- 
niej stronie dłoni. Po wydobyciu 
i zbadaniu implanty okazały się 
bryłkami bardzo twardego stopu 
metali, o silnych właściwościach 
magnetycznych, _ _ otoczonymi 
ciemnoszarą błoną, którą nie spo- 
sób było przeciąć zwykłym skal- 
pelem. Co ciekawe, owa błona 
stanowiła element łączący im- 
plant z ludzką tkanką i uniemożli- 
Wiała organizmowi jego odrzut. 
Dr Leir stwierdził, że poznanie 
właściwości tej błony może zre- 
wolucjonizować chirurgię trans- 





pewne światło na 
sprawę rzuca taj- 
ny, badawczy 
program wojsko- 
wy USA, którego 
celem jest kon- 
trola poszczegól- 
nych jednostek 
ludzkich poprzez 
wszepiane do ich 
systemu nerwo- 
wego specjalne 
implanty, pełnią- 
ce rolę swoistych 
pluskiew i jedno- 
cześnie inicjato- 
rów pewnych, za- 
szczepionych w podświadomo- 
ści ofiary pod hipnozą działań. 
Chodzi o nieetyczne wykorzy- 
stanie nanotechnologii, która 
w medycynie ma służyć skon- 
struowaniu nanobotów — wstrzy- 
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plantacyjną (żywy orga- 
nizm odrzuca; obce ciało 
i jest to jeden z najpoważ- 
niejszych problemów przy 
zabiegach przeszczepiania 
organów). Po zbadaniu bio- 
ny okazało się, że jest ona 
zbudowana 'z połączonej 
a struktury białek 
skóry i krwi nosi- 
ciela implanta, co 
tłumaczyłoby jej 
właściwości. To 
również wyjaśnia- 
łoby, dlaczego 
u nosicieli implan- 
tów znajduje się 
malutkie blizny na 
skórze, w zupełnie 
innym miejscu niż 
zostały wszczepione implanty. 
Pozostaje jeszcze pytanie — po 
co Obcy umieszczają w ciałach 
ludzi implanty? Ponieważ nie 
znamy ich działania, nie możemy 
tego jeszcze wyjaśnić. Natomiast 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





kiwanych do krwiobie- 
gu, zminiaturyzowa= 
nych do wielkości łeu- 
kocytów „jednostek chi- 
rurgicznych”, dokonują- 
cych według zakodowa- 
nego programu skom- 
plikowanych * operacji 
„od wewnątrz” ciała. 
Jako ciekawostkę na 
koniec podaję zeznanie 
jednego z naszych czy- 








telników, ukrywającego się pod 


pseudonimem  PM2Z. Otóż 
twierdzi on, że jest wynikiem 
eksperymentów Obcych, którzy 
w ten sposób (podrzucając nowo- 
rodka przybranym rodzicom i za- 


JUES 


szczepiając im'pod hipnozą fakt, 
że jest ich dzieckiem) chcieli 
mieć wśród nas idealnego agenta, 
który sam mie wie, że jest agen- 
tem. Eksperyment nie do końca 
się udał, pamięć zaczęła mu wra- 
cać, ale nikt mu nie chce wierzyć. 
Jako dowód, przedstawia zdjęcie 
RTG swojej czaszki, na którym 
bardzo wyraźnie widać implant... 
„The truth is out there...” 
Hunter 






SSJKGB 99 





W związku z licznymi pytania- 
mi dotyczącymi grup dyskusyj- 
nych, konfigurowania progra- 
mów itp. powracam po raz ostat- 
ni (mam nadzieję) do tego tema- 
tu rzeki. A na końcu, jak zwykle, 
kilka newsów i lista Waszych 
stron. 


Grupy dyskusyjne 

Grupy dyskusyjne to określe- 
nie na specjalną usługę interneto- 
wą, którą można śmiało przyrów- 
nać do gigantycznych tablic 
ogłoszeniowych, gdzie każdy 
może zostawić swoją karteczkę 
(post), na który dopisują swoje 
uwagi kolejni ich użytkownicy, 
dyskutując w ten sposób na prze- 
różne tematy. Wszystkie dysku- 


zajmują się programami 
shareware owymi, inne 





komercyjnymi, jeszcze 
inne wymianą poczty 
elektronicznej, ale są tak- 
że i takie, które rozsyłają 
kilka razy dziennie po- 
między swoimi mirrora- 
mi duplikaty informacji, 
które doń wpłynęły. Jak 
wiadomo, wraz z gwał- 
towną ekspansją Interne- 
tu, a co za tym idzie mro- 
wia przesyłanych infor- 
macji, wiadomości se- 
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greguje się w tzw. grupy 
tematyczne. Jak poznać, 
do której grupy przypisy- 
wane są przemyślenia in- 
nych homo sapiens? 
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Did the Clinton Video Backfire on Republicans? 
Yes, the Republicans have gone too far! "The releasing of the transcript and now 
the video prove that this is only about trying to embarrass and humiliate Bill Clinton." 
No, Clinton's getting what he deserves! "| am uncomfortabie with the President 
being raked over the coals, but he brought this on himself...period.” 
Agree? - Disagree? Join The Discussion Now 





Search Clinton's Grand Jury Testimony by Keyword! 
Read the complete Starr Report and Clinton's Rebuttalt 
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sje są widoczne dla wszystkich, 
czasem ciągną się w nieskończo- 
ność, a czasem umierają śmiercią 
naturalną po jednej, dwóch odpo- 
wiedziach. 
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Odpowiedź jest niezwykle pro- 
sta — po nagłówkach. I tak wyróż- 
niamy następujące przypisy: 
COMP (komputery), TALK (wie- 
lorakie dyskusje, najczęściej poli- 


dzięki (pl.rec.gry.konsole — dla fa- 
nów konsol, po polsku; pl.rec.mu- 
zyka.rock — rock po polsku). Nie 
jest prawdą, jak to niektóre gazety 
pisały, że na grupy dyskusyjne nie 
mogą trafiać pliki — mile są one 
widziane w obrębie grup z czło- 
nem bin. Skrót mówi też czy dana 
grupa jest „stała”, czy „okresowa” 
(alt). Jeśli jednak nie znajdziesz 
tego co Cię interesuje (np. rozmo- 
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view thread 

post new - post reply 
* subscribe 


actually he just played guitar parts for the new candlemass album that's 
all, he is not a pernament member 





wek o hodowli papużek w warun- 
kach domowych), to, gdy wypeł- 
nienisz specjalny formularz, od- 
bywa się głosowanie w sprawie 
utworzenia danej grupy. O ile 
zwycięży opcja miłośników ptac- 
twa, to po jakimś czasie pojawi się 
na serwerach nowa grupa. 

Do korzystania z grup dysku- 
syjnych służą programy takie jak 
Netscape News, Internet News 











my deja news 


power search 


Interest Finder Search [martwica mozgu [Ea] 
Browse Groups - 
Find messages in the [EEMEEIEN =] archive 





18M 
Es 


your applications on poputar Netfinity"servers. 








Search Results 


Viewe resufis in ist format 


Messages 1-8 of exactly 8 matches for search martwica mozgu: 


Dare Zubject 


Neusqroup author 


Warto przybliżyć jeszcze, 
choćby w niewielkim stopniu, 
zasadę działania grup dyskusyj- 


tyczne), SOC (tematyka społecz- 
na), SCI (nauka) itd. itp. Każdy 
kolejny człon określa nam kolejną 


98/09/10 Bei AMRTWICA MOZGU pl.rec.film majkel 
98/09/18 Re: literatura wysoka - bylo pl.rec.fantastyka.sf- 5ranislaw Witol 
98/09/18 Re: literatura wysoka — bylo pl. -fantastyka.sf- Leszek Karlik a 
98/09/17 Re: literatura wysoka - bylo pl. -£antastyka.sf- ioarot 

98/08/31 Re: AURTWICA MOZGU Sebastian Zurow 
98/08/31 Re: ANRTWICA_MOZGU Amarot 

98/09/03 Re; Andrzej Jarzabe 

















nych. Jak już wiadomo, na całej 
kuli ziemskiej znajdują się różne, 
różne komputery: jedne z nich 


TEMCAM 


podgrupę, mówi nam o tym w ja- 
kim języku prowadzona jest dys- 
kusja, w obrębie jakiego tematu 


OJNUAGOWE 


Wsca__ 





98/09/04 Be: U:LA 


Cezar *"Thannac 








[+2] hm... ten tego... o titanicu... [[marcuss]) 
[+1] WFF tez w Krakowie: Re: Przeglżd filmów chińskich w Krak 
[+2] Re: X FILES THE MOVIE-KOSZMAR (wojciech Suchomski) 








[+6] Klamca (Michał Kowalczyk) 


[+1] Moj własny SPAM (Tomasz Kaniak) 
[+1] festiwal filmowy (Grzegorz Chojnacki) 
43 Ogniem i mieczem - nowosci (Jacek Szumigaj) 
14 drogna informacja - =?iso-8859-27Q?mo=BFe?= jeszcze nie 


22 OD wESELA DO WESELA - wrazenia 
13 0D WESELA DO WESELA 


pokazie (majkel) 


suplement. |qiaj/: 


10 Re: Cudowny =?150-8859-277=22Lataj=-B1cy?= Holender" 
8 Re: drogna informacja - może jeszcze nie wszyscy wiedzź ( 
4 CANAL + pytanko do znawcow tematu £bir) 

22 Z archiwum ... już wy dobrze wiecie z jakiego - pyłania (Błe 

[+1] Czy w Połsce będzie wypuszczony film pł. ... (Błażej) 


ołoz czekajac na swoja kolejke do wejscia na seans poczulem w swojej 


okolicy niesamowity smrod... obejrzałem sie i co zobaczylem... 
2a mna stal nieogolony, smierdzacy redaktor kau - zynski znany 


szerokiej rzeszy ludzi z cyklu "perly z lamusa", w ktorym przedstawia 


filmy z raczkiem. 


ludzie ten człowiek nie dosc ze smierdział to jeszcze byl ubrany 


gorzej niz rumuni co zebrza na ulicy o lumpach spod sklepow nocnych 


nie wspominajac... 
brudne spodnie typu drzins z dziurami na dupie, brudna kurtka... 


a2 sie na wymioty zbierało... ale moze maestro tak lubi ? 
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i Free Agent (darmowy i w dodat- 
ku chyba najlepszy). Pakiety Net- 
scape'a wbudowane są w prze- 
glądarkę, produkt Microsoftu 
w system Windows. Jedynie Free 
Agenta trzeba zassać z sieci. Na 
przykład ze strony producenta 
http://www .forteinc.com bądź 
z któregoś serwera Tucows. 

Po odpowiednim skonfiguro- 
waniu programu — podaniu 
ksywki, jakiej się będzie w dys- 
kusji używać, adresu emailowe- 
go- przystępujemy do najnud- 
niejszego momentu zabawy — po- 
łączenia się z serwerem, „„prenu- 
meratą” interesujących nas grup 
i ściągnięcie ich zawartości. Ope- 
racja ta może zająć na łączu mo- 
demowym nawet do 10 lub wię- 
cej minut, wszak wszystkich 
grup są setki. Należy mieć jednak 
na uwadze, iż niektóre serwery 
nie zawierają wszystkich grup 
dyskusyjnych, a jedynie ich wy- 
cinek (news.chip.pl). Po zapisa- 
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niu się na dane listy będziemy 
w późniejszym czasie otrzymy- 
wać posty tylko i wyłącznie z in- 
teresujących nas grup. Po doko- 
naniu tej czynności możemy 
przystąpić do działania, czyli od- 
powiedzenia komuś na jego wąt- 
pliwości lub samodzielnie zada- 
jemy nurtujące nas pytania. 

Lista wszystkich serwerów ob- 
sługujących grupy dyskusyjne, 
znajduje się pod adresem 
http://www .usenet.pl. Prócz tego 
znajdują się tam obszerne FAQ 
omawiające hierarchię grup, za- 
wierająca archiwa niektórych 
grup itp. 

Potrzebne rzeczy. Poniżej 
znajduje się lista najpopularniej- 
szych serwerów w naszym kraju: 

news.icm.edu.pl 

news.tpnet.pl 


„Nieustraszonych" 





ciąg dalszy 


Pod koniec września 
nadszedł list — apel od 





osoby głęboko związa- 
nej z popularną grą sie- 
ciową, opisywanych 


Kącik czytelników 


||. [© Dokumenty dotyczące news - FAQ, przykładowe plik: konfiguracyjne, lista grup pl. *, jak dodać hierarchię pl * do 





kiedyś na łamach Se- 
cret Service — NIE- 
USTRASZONYCH. 
Oto tendencyjne i lek- 
ko zmodyfikowane 
fragmenty z tego listu. 

"Ostatnio gra prze- 
szła kryzys związany 
z odejściem 2 najstar- 
szych stażem Gurków 
(no i przy okazji naj- 
lepszych — w tym twór- 
cy gry Karola666 —Ra- 
dosława Karolaka). W związku 
z tym (...) poszukujemy nowych 


Archiwa srup pl comp. secunty pl comp.sys.sun. admin pl co 
plrec muzyka techno pl.rec zwierzaki pl soc.nwalidzi pl soc.prawo 


serwera news, itd... 
| Co to jest spam i dlaczego jest zły? 
Ej Ovisy zrup pl* 
Bl Archiwa niekct L= 
/pLanswers 


pl.comp dtp.tex 
plcomp. objects R A pD 





Chciałem zawiadomić, iż 
zmienia nam się provider — wiec 


tłumaczenia pl ręc.humor najlepsze pl.rec kuchnia 





netowe beta testy gier — STAR- 
CRAFT: BROOD WARS I SET- 





Aloha! Iniernet! 








news.chip.pl 

news.task.gda.pl 

news.atm.com.pl 

news.onet.pl 

news.sgh.waw.pl 

Ale co zrobić, gdy w gąszczu 
grup szukamy konkretnej infor- 
macji? Czy należy je wszystkie 
„zaprenumerować? Odpowiedź 
jest prosta: nie! Do wyszukiwa- 
nia konkretnych fraz, autorów 
tekstów, adresów emailowych 
służą dwa bardzo łatwe w obsłu- 
dze użytki: 

Program Job Watcher pozwala 
określić, które grupy dyskusyjne 
są dla użytkownika interesujące 
oraz zdefiniować metody filtra- 
cji. Wyszukuje każdy post zawie- 
rający określone słowa, frazy 
znajdujące się w nagłówku infor- 
macji lub w jej wnętrzu. Program 
nic nie kosztuje (należy do dzie- 
dziny freeware) a można go zna- 
leźć pod poniższym adresem 
http://rjsoft.com 

Serwis internetowy Dejanews. 
Po połączeniu z stroną 
http://www .dejanews.com wpi- 
sujemy w okno frazę, słowo 
i czekamy na efekty poszukiwań. 
Trwa to chwilkę (nawet około 
minuty), ale wyniki przechodzą 
wszelkie oczekiwania. Dejanews 
obsługuje kilka języków w tym 
między innymi polski i chiński ;) 
O ile wyszukiwanie nie przynie- 
sie oczekiwanych rezultatów 
można poczytać sobie bardzo do- 
brze opracowane FAQ wyjaśnia- 
jące wiele wątpliwości dotyczą- 
cych składni zapytania. 


gurków. Na razie mamy 7 działa- 
jących krain — w tym dwie krainy 
dopiero w rozruchu ;) No, ale od 
przybytku głowa nie boli. Jeste- 
śmy silni graczami, którzy są 
wręcz fanatykami tej gry. — Ra- 
zem cos koło 80 osób! Kandydat 
na Gurka powinien: mieć co naj- 
mniej godzinkę czasu wolnego 
na odpisywanie na listy (przynaj- 
mniej raz dziennie lub cztery ra- 
zy w tygodniu), no i wyobraźnię. 
Co dajemy w zamian??? Satys- 
fakcje ;) + konto w domenie Nie- 
ustraszeni. 


Nieoficjalna aa Michaela Jordana 
Wojciu Waliszewski 
http://www.free.polbox.| pliwawwojciu 


Nieoficjalna strona serialu FRIENDS _ 
'Wojciu Waliszewski 
http://vww.free.polbox.pl/w/wwojciuw 
RPG 

Paweł Brzozowski 
http://free.polbox.pl/b/bizley 

Strona poświęcona Radiu 

Kamil Nosel 

http:/Aree.art.pl/tradio 


Klubowy Kącik Mangowy 
Krzysztof Maczkowiak (Snake) 


http://wvww.klub.ceti.com.pl/manga/ 


Polska strona fanów Alley Baggett" 
Alex Freak 
http://friko5.onet.pl/su/alleynet 
Hack World 

Laska 

http://friko6.onet.. plisu/laska98 
Grafika, Muzyka, Ciekawe Linki 
Mr_Greg 
http://friko5.onet.pl/su/mr_greg 
Home Page 

PCROBO E 
http://friko3.onet.pl/op/perobo 


adres może ulec zmianie: 

http://www .nieustraszeni.si- 
tech.pl lub http://www .nieustra- 
szeni.smt.pl 

Informacje i szczegóły o grze — 
pod wyżej wymienionymi adre- 
sami, a e-maile w sprawie gur- 
ków należy kierować pod adres: 
anselmo©nieustraszeni.smt.pl 
lub amra©nieustraszeni.smt.pl'" 

e... 

I na sam koniec news zwiastują- 
cy rychłe nadejście kolejnych gier 
z opcjami rozgrywek sieciowych. 
Mianowicie, rozpoczęły się inter- 


Chat okna, sport, muzyka, rzeczy dla 
webmasterów 

XXX 

http://www.ourchat.com 


Programy, Tapety, Zdjęcia, Skup Zone, 
Maciej Słomian j 
http://www.kki. net.pl/-mslomian 


— Duke Nukem i inne FPP 


Rafał Klekowiecki 
http://free.polbox.pl/r/rafalk/ 
Łeba'98 Photo-Story 
Endru 
http://free.polbox.pl/l/leba98 


gry; NBA, dowcipy 
rim team 
http://vww.free.com. lean 


Home Page 

Szymon Pudlik 
http://www.szp.topnet.pl 

MK4 PC 

Yoshi Ś 
http://friko6.onet.pl/wa/mkdpc 
Polish Kyokushin Karate Organization 
Paweł Wojciechowski 
http://friko3.onet.pl/gd/karate 
Home Page 

Niko 
http:/www.canpol.pl/niko 


TLERS3. Z informacji wynika, iż 
nikt z Polski nie został wybrany do 
testowania dodatku do STAR- 
CRAFTA. Mam nadzieje, że przy- 
najmniej w wypadku DIABLO2 
będziemy mieli więcej szczęścia. 
No, to tyle na dziś. 
Pozdrowienia dla wszystkich 
miłych i niemiłych osób kore- 
spondującychxw; sprawach funk- 
cjonowania tej rubryki, bądź na 
inne tematy na gfupach dysku- 
syjnych. 
Michał Gołębiowski 
Michalćssonline.com.pl 


Manchester United 
D. Wilk 


'http://friko6.onet.pl/ka/daniel40 


STAR WARS — przewodnik 


- Panpiotr 


http://www.starwars—guide.topnet.pl 
FC Barcelona . 

Spycia * 
http://www.FOBARCELONA zz.pl 
Rammstein 

W. Góral 
http://rammstein-pl.ml.org 

Klan Starcraft 

MadMax 
http:/Avww.strefa.com/buf 
HomePage 


Łukasz Strenk 


http://vww.polbox.com/s/smrot 


Archiwum X, UFO, zjawiska 
paranormalne, dowcipy 
Kamil 
http://friko5.onet.pl/wa/kamilkr 
Wilkotak: Apokalipsa ż 
Hegemon ; 
http://friko3.onet.pl/lg/negemon7 
Magazyn Internetowy 

Krótkie Spięcie 
http://krotkie-spiecie.topnet.pl 
Strona domowa 

Wojciech Alankiewicz ę 
http://jester.vip.net.pl/--alan98 
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eszcze kilka dobrych lat te- 

mu polski fan Gwiezdnych 

Wojen, żył tylko i wyłącz- 
nie filmową trylogią, z zazdro- 
ścią patrząc na to co się dzieje na 
zachodzie. Teraz, gdy w końcu 
i do nas trafiła nawałnica produk- 
tów z całego świata, polski fan 
może nareszcie wybierać, kręcić 
nosem i marudzić. Trudno się 
dziwić takiemu stanowi rzeczy, 
bo rzeczywiście jakość poszcze- 
gólnych pozycji i traktowanie 
konsumenta stoi na różnym po- 
ziomie. Z, drugiej jednak strony 
niektóre stawiane zarzuty wydają 
mi się mocno przesadzone. 


Najmniej można zarzucić stre- 
fie zabawkarskiej. Wszystkie fi- 
gurki i modele sprowadzane są 
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z zachodu, więc i ich jakość jest 
przyzwoita. Razi tylko jeden dro- 
biazg — cena. Niestety, wszystkie 
gadżety są, jak na polskie realia, 


dość drogie, po- 
mimo tego parę 
razy skusiłem 
się i zrobiłem 
zakupy. Podob- 
nie cenowy pro- 
blem dotyczy 
gier LUCA- 
SARTS, dotych- 
czas wydawanych w Polsce przez 
IPS CG. O ile jeszcze wiele osób 
byłoby w stanie przeżyć to finan- 


sowo, to co gorsze nie- 
które gry w ogóle nie 
ukazały się na naszym 
rynku. Otrzymywałem 
informacje od wielu za- 
wiedzionych graczy, 
którzy nie doczekali się 
BALANCE OF PO- 
WER czy też MYSTERIES OF 
THE SITH. I jak się tu dziwić, że 
piractwo tak dobrze prosperuje, 
skoro spotykamy się z taką igno- 


rancją wydawcy. 
Pewną nadzieją jest 
zmiana _ europej- 
skiego dystrybuto- 
ra gier LUCA- 
SARTS, którym 
w ramach podpisa- 
nej umowy stało się 
ACTIVISION. 
Może to wpłynie 
pozytywnie na sy- 
tuację u nas, szcze- 
gólnie że począw- 
szy od gwiazdki znowu nastąpi 
wylew bardzo ciekawie się zapo- 
wiadających gier STAR WARS. 


O tym jakie skutki może mieć 
marudzenie przekonali już decy- 
dentów czytelnicy komiksów, 
którzy wręcz zbojkotowali polską 
edycję. Słuszność ich zarzutów 
była w 100 procentach uzasadnio- 
na, zresztą o poziomie pozycji 
ukazujących się w Polsce wypo- 


wiadałem się wielokrotnie. Nie- 
stety, dla wielu z czytelników pol- 
skie wydanie było jedyną możli- 
wością zapoznania się z seriami 
komiksowymi. Sprowadzanie po- 
szczególnych serii z zachodu jest 
przecież koszmarnie drogie, a tak- 
że dość skomplikowane. Trudno 
się dziwić reakcji ludzi, którzy 
przestali kupować. Teraz pozosta- 
je tylko czekać na wydarzenia, 
które rozegrają się w tej dziedzi- 
nie w przyszłym roku. Czy znowu 
ukaże się seria bez zakończenia, 
a może tym razem wydawca sta- 
nie na wysokości zadania i nie po- 
wtórzy swoich błędów? Dużo cie- 
kawiej wygląda sprawa z książka- 
mi, ale i tu zauważam, że zaczyna 
się źle dziać. Nie mam praktycz- 
nie żadnych pretensji do wydaw- 
nictwa AMBER, choć tłumacze- 
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nie niektórych haseł w „Przewod- 
niku Encyklopedycznym” nie by- 
ło najwyższych lotów (może by 
tak zatrudnić kon- 
sultanta serii?). 
Ciemnymi 
chmurami wiszący- 
mi nad serią są czy- 
telnicy, którzy wy- 
bredzają i chyba 
nie zdają sobie 
sprawy co z tego 
może wyniknąć. 
Zarzucają słaby po- 
ziom  merytorycz- 
ny. Wiele pozycji, owszem, przy- 
pomina dynastię, ale i one muszą 
się ukażywać, bo bez nich ciężko 
śledzić te najlepsze powieści. Już 








niedługo ukazać się mają nowe 
książki Timothy Zahna, a także 
bardzo dobra seria „X—Wing Squ- 





adron” Stackpole'a. Inną sprawą 
są głosy konserwatystów, którzy 
w ogóle nie uznają informacji po- 
chodzących z powieści, albo też 
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skończyli lekturę na 
Trylogii Thrawna. 
I tu pojawia się cie- 
kawy ' aspekt, nad 
którym wiele osób 
debatuje. Na ile li- 
cencjonowane pozy- 
cje mogą być uzna- 
wane za obowiązu- 
jący kanon? Teore- 
tycznie wydaje się, 
że skoro George Lu- 
cas daje swe błogo- 
sławieństwo, to nie powinno być 
problemu, ale z drugiej strony po- 
woli zaczyna się robić małe za- 
mieszanie. Jak tu można patrzeć 





obojętnie, gdy LU- 
CASARTS tworzy 
niesamowite 
TIE-Defendery 
i Missile Boaty, 
a K. J. Anderson 
cuda pokroju Po- 
gromcy Słońc (nie 
dość, że rozwala 
całe sektory, to 
jeszcze ma  nie- 
zniszczalny pan- 
cerz). Zresztą 
o umiejętnościach 
i wyobraźni tego 
autora można by się 
długo rozpisywać 
(dlaczego uśmierci- 
łeś Crixa Madi- 
ne'a?!). Byłem już 
świadkiem wielu 
sprzeczek odnośnie 
tematyki ' STAR 
WARS, gdzie część 
osób twierdziła, że 








licencjonowane produkty są waż- 
ne, a z drugiej strony podnosiły 
się głosy, że obowiązuje tylko 
Trylogia Lucasa. Generalnie roz- 
strzyganie sporów jest ciężkim 
orzechem do zgryzienia. Zna- 
miennym wydaje mi się tutaj frag- 
ment wprowadzenia do „Prze- 


wodnika  Encyklopedycznego”. 
W nim to mianowicie opisane są 
symbole oznaczające źródła, 


z których pochodzą informacje 
dotyczące poszczególnych haseł. 
I tak te z Trylogii Lucasa to ofi- 
cjalne źródło z. LUCASFILMU, 
reszta zaś (powieści, komiksy, 
RPG) opatrzona jest następują- 
cym opisem: „pochodzi z oficjal- 
nie licencjonowanego źródła, któ- 





re może, lecz NIE MUSI, zgadzać 


się z wyobrażeniem Świata 
Gwiezdnych Wojen George'a Lu- 
casa. Tym samym można od- 
nieść wrażenie, że gdy Lucas po- 
wie, że coś mu się nie podoba, to 
uzna wszystkie książki za nic nie 
warte. Zresztą już taki los spotkał 
ponad setkę komiksów MARVE- 
LA, gdy licencja przeszła na fir- 
mę DARK HORSE. Zresztą 
o tzw. wizji Lucasa mam swoje 
zdanie, którym może przy najbliż- 
szej okazji się podzielę. 
Niech Moc Będzie z Wami 
Rif 


SSJKGB 103 





PRENUMERATA 


ZASADY 
PRENUMERATY: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować w jednym z dwóch wa- 
riantów: 


Wariant 1: 
6 x SECRET SERVICE + 
6 x SECRET SERVICE CD 


Wariant 2: 
12 x SECRET SERVICE 


Wszystkie ceny dotyczące prenu- 
meraty zawierają koszty przesyłki 
pocztowej. 

Wpłat należy dokonywać na „czer- 
wonych przekazach pocztowych”, do- 
stępnych w każdym urzędzie poczto- 







wym. Na odwrocie, w miejscu „na ko- 
respondencję” (środkowy odcinek) 
prosimy przykleić wycięty z czasopi- 
sma kupon. Przekaz oraz kupon na- 
leży starannie wypełnić WIELKIMI 
LITERAMI. Pozwoli nam to uniknąć 
pomyłek przy wprowadzaniu danych 
do komputera. Podanie niepetnych 
danych, jak również bazgranie i skró- 
ty nazw mogą być przyczyną ktopo- 
tów w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 
dni przed dostarczeniem numeru do 
kiosków, co oznacza, że dociera do 
czytelników w tym samym tygodniu, 
co czasopismo do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wąt- 
pliwości prosimy dzwonić pod war- 
szawski numer telefonu (0-22) 


624-91-47 tylko w dni powsze- zenien 

dnie (godz. 9*-16”*). Wydawnic- 

two uwzględnia reklamacje zgło- 

szone nie później niż 60 dni od da- 

ty zamówienia. 

SA 3 Płyty CD są także dostępne 
w wyznaczonych punktach sprzeda- 
ży na terenie całego kraju w cenach 
detalicznych. 


CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 79. zł 
54." zł 


Wariant 2: 12 wydań 
SECRET SERVICE 


IKOMPENDIUM 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to dorocz- 
DŻ wydawane grube książki (ponad 350 
stron) zawierające wszystko, co 
I graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, sa- 
I vegamery, opowiadania, spis treści SS. 


Przyjmujemy również zamówienia na 
KOMPENDIUM 3, które jest rozsyłane do 
klientów w miarę napływania zamówień. 


KOMPENDIUM 1 BIS — 11,90 + 3,70 = 15,60 


interesuje 


I Przygotowane jest rozszerzone i uzupeł- _ KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 3,70 = 15,60 
nione wydanie KOMPENDIUM 1, które funk- A k 

I cjonuje pod nazwą KOMPENDIUM 1 BIS. KOMPENDIUM 3 1990070-17760 

I Zawiera przewodnik po Internecie dla począt- _ TRYLOGIA — 33,30 + 4,20 = 37,50 















j kuiących. Stara wersja KOMPENDIUM nie 
LU już dostępna. 


a ARCHIWALIA 


Prosimy o bardzo dokład- 
ne zapoznanie się z kuponem 
zamówienia oraz przeczyta- 
nie całej niniejszej informacji 
przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na 
numery archiwalne, należy na 
kuponie oznaczyć krzyżykiem 
zamawiane JRBORE SS, ŻĘ CD, 


W przypadku zamawiania dwóch książek 
koszty przesyłki wynoszą 4,20 


AG, NEO lub KOMPENDIUM WIEDZY. Następnie, korzysta- 
jąc z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną kwotę. 
KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wy- 
liczoną kwotę wpisać na przedniej (czerwonej) stronie prze- 
kazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzędach 
pocztowych na terenie kraju. Wypełniony przekaz z przyklejo- 
nym kuponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITE- 
RAMI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres 
z kodem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 
Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mogą być 
przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 
W razie wątpliwości prosimy dzwonić pod numer tele- 
fonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9*-167 w dni powszednie. 
Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później 
niż 60 dni od daty zamówienia. 


Autoryzowane punkty sprzedaży archiwaliów: 
ULTIMA, Warszawa, 
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U SZCZEPCIA, Warszawa, 
ul. Żelazna 69a 
PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 








od 1 do 2 szt. — 1,20 od 14 do 18 szt. — 3,50 
od3do4szt. — 1,50 powyżej 18 szt. — 7,00 
od5do8 szt. — 1,90 SS CD 1-3 szt. — 3,50 


od9 do 13 szt. — 2,40 SS CD 4-6 szt. — 6,00 


ARCHIWALNE 














SS'49 - 2,50 zł 
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SS'50-3,-zł SS51-3,-zł 














SS'52-3,-zł  SS53- 3>zl zł 





CD'38- 9,90zł  CD'47- 12,90 zł 
CD'39- 9,90zł  CD'48 - 12,90 zł 
CD'40 - 9,90zł  CD'49- 12,90 zł 
€D'41 - 9,90zł  CD'50- 12,90 zł 
CD'42 - 9,90zł  CD'51- 12,90zł 
CD'43- 9,90zł  CD'52- 12,90zł 














SS'54 - 3,50 zł 





€D'44 - 12,90 zł 
CD'45 - 12,90 zł 
CD'46 - 12,90 zł 


CD'53 - 12,90 zł 
€D'54 - 12,90 zł 
CD'55 - 12,90 zł 
€D'56 - 12,90 zł 
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m J e ź 
>Nokcjć 
Witamy po wakacjach! Mamy nadzieję, że zaaklimatyzowaliście się ponownie 2 ok z 

w murach szkolnych. Zainteresowanie nową kolekcją przerosło nasze oczekiwania, >> ESA 

w związku tym nasza ostatnia kolekcja obowiązywać będzie jeszcze na jesieni. Dla 

przypomnienia podajemy specyfikację naszych produktów. 

Na pierwszym planie stara znajoma, ale w trochę innym wydaniu. Czyżby koniec dynastii Croft? Całkowicie odje- 
chany i niepowtarzalny wzór. Dla tych, którzy jeszcze nie wierzą albo chcą ogłosić światu całą prawdę, proponujemy 
wszystko mówiącego Aliena. Na koniec wzór, który dosłownie podbił cały kraj swoją popularnością. Oprócz dostęp- 
nych do tej pory granatowych t-shirt'ów oraz bluz z kapturem wprowadziliśmy extra modny kolor szary, z bluzami 
we wszystkich czterech rozmiarach. Specjalnie dla mega wysokich, lub wyluzowanych powraca rozmiar XXL. 

Ponadto dla spóźnionych niektóre starsze produkty są nadal dostępne. Wśród nich torby na ramię z Ufokiem, któ- 
re zdają się zdobywać coraz większą popularność, podajemy więc ponownie jej wymiary: szerokość 36 cm, wysokość 
29 cm, głębokość 12 cm. Wewnątrz znajdują się dwie kieszenie, w tym jedna na suwak, przegródki na długopisy oraz 
zewnętrzna kieszeń boczna. Wszyscy fani Smoczej Serii z okazji wydania czwartej odsłony Turnieju powinni zaopa- 
trzyć się w koszulki z kultowym smokiem na piersi. 

Tradycyjnie mamy dla was super promocję. Tylko do grudnia, zamawiając jednorazowo produkty za łączną sumę 
przekraczającą 200 złotych otrzymujesz t-shirt firmy Hanes z logo Secret Service, całkowicie za FRIKO! Popytaj 
znajomych może ktoś się dorzuci! 


Produkty firmo! 





nie wierza 


Nowa kolekcja wykonana jest na: 

aseREENT 

SSTARSW wszystkie 
by 

100M. 


produkty 
a= wysyłamy 
na nasz koszt! 
d 


al dostępne są: 





Zasady zamawiania: 

1. Wyciąć zamieszczony poniżej 
kupon. 

2. Zaznaczyć na nim numery i roz- 
miary wybranych produktów. 

3. Pójść na pocztę. 

4. Wypełnić czerwony przekaz. 

5. Przykleić kupon z tyłu środkowej 
części. 

6. Opłacić w okienku. 

7. Czekać. 

8. Odebrać u listonosza i dumnie nosić. 

9.Jeżeli przesyłka nie nadejdzie 
w przeciągu 28 +7 dni, zadzwonić 
do redakcji 

tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 

9:00-16:00 w dni powszednie 
UWAGA! Koszulki i bluzy prać 

w temp 40”C, bez użycia wybiela- 

czy i jadowitych proszków. 


Produkty dostępne są także 
w sklepie firmowym ULTIMA 
w Warszawie, pawilon 7 
ul. Chłodna 35/37 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


PRODUKTY 
FIRMOWE 
smi WATER 


I 
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1 
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1 
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I 
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j Numer prenumeratora 
i (dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 
i KOSZULKI BLUZY 

I M LXLXXL 
i MOOD 
i i3==C)— 
BEES 
I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

1 

l 
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I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

1 

! 

l 
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MACIEJ 
210000 














INNE 
Plecak granat. 5 (_) 


Plecak czerw. 6 O 
firmowe ważny jest cały miesiąc Torba 12 (0) 


KOMPENDIA 
Okompendum1 BIS ©)Komp. 2 C)Komp.3 ©) Trylogia 


ZESTAWY CD 
Zielony O)czewony CONiebieski 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery SECRET SERVICE: 
(6)7)68)0(9)82)83)84)85)86)(37088)(39)40)(41 
(42(43)(44)(45(46)(47)(480(49)50)051)(52)53)54)(55 
6657686960 J)CICICILCCII 


Zamawiam następujące numery SS CD: 


(38 )C8)C6ICADCE)CEJCHCHJCHE 
Cd )C8 )C468 )CH0)C51)C52)C830C540C55 
(56 )C57 )C58)CE)C0 COC 









































Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 
CCD) COLI 























Zamawiam następujące numery NEO: 
(MC2)CHJCHCH LECZ CH) 














wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 


Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej strony wariant, którego 


dotyczy zamówienie. 6 miesięcy 
CJWariant 1: | SECRET SERVICE + SS CD 


i „ | 12 miesięcy 
COWariant 2: | SECRET SERYKE 
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UIUBEŻE? Raj 
SEJACYJAŚ je) 






POWERBOAT RACING 


Hasła: 

FAN -katamarany (Minnow) Wpisz się jako: 

DIP - katamarany (Pike) SML - małe tódki IE 
URN — katamarany (Barracuda) _ BIG — duże głowy... Y 
EPS - mistrzostwa POW — wielkie silniki 

PBR — slalom BAA — autopilot 

PDL - ukryty tor WIN = wieczna wygrana 


NHL 99 

Wpisz w czasie gry: 

MANTIS - gracze o długich kończynach 
NHLKIDS — drużyna w wieku 
przedszkolnym 

HOMEGOAL — gol dla ciebie 
AWAYGOAL - gol dla drugiej strony 
PENALTY — sędzia kalosz 

INJURY — kontuzja 

ZAMBO — sprawdź sam 

VICTORY — sztuczne ognie 

FLASH — reporterzy pstrykają fotki 
SPOTS — sekwencje wejściowe 
CHECK - auto-wywracanie 

GRAB - j.w., ale z kijem 





















W trakcie gry wciśnij 
równocześnie lewy 
SHIFT, lewy CTRL, le- 
wy ALT oraz HOME = 
koniec etapu. 


|1aoa| 
SOG 


NEED FOR SPEED 3 SHOGO: MOBILE 
Jeszcze jeden kod do wpisania w menu: ARMOR DIVISION 


allcars - możesz wybrać dowolny samochód 


Wciśnij „T” (wysyłanie komuni- 
katów) i wpisz: 

MPGOD — niezniszczalność 
MPKFA — pełne zdrowie, zbroja 
i amunicja 

MPHEALTH — pełne zdrowie 
MPARMOR - pełna zbroja 
MPAMMO — pełna amunicja 
MPCLIP — włączenie/ wyłączenie 
przechodzenia przez ściany 
MPPOS - pokazywanie pozycji 
(włączenie i wyłączenie) 
MPCAMERA — regulacja kamery 
(włączenie i wytączenie) 
MPLIGHTSCAPE — regulacja 
światła (włączenie i wytączenie) 
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AGE OF EMPIRES: RISE OF ROME 


Wpisz w okienku do wysyłania komunikatów: 
king arthur — ptaki zamieniają się w smoki (999 HP) 
pow big mamma — nowa jednostka BabyPrez 
(500 HP, 50 str, 10 arm, 15 rng) 

convert this! - nowa bojowa jednostka kościel- 
na ("Saint Francis”), miotająca we wrogów pio- 
runami (”Nikt nie spodziewa się hiszpańskiej 
inkwizycji”: 25 HP, 200 Str, O arm, 10 rng) 
stormbilly - robot Zug 209 (100 HP, 20 str, 10 
arm, 15 rng) 





HARDWAR RAGE OF MAG 


Wejdź do menu Controls, a potem przejdź do usta- Chicken — włączenie cheatów 

wiania przycisków na joysticku. Wybierz jakiś przy- ffmodify self +god — niezniszczalność 
cisk i przypisz mu funkcję „God Hanger”. Teraz, gdy łłmodify army +god — j.w., ale o szerszym 
wciśniesz go w czasie gry, zostaniesz natychmiast zakresie działania 

przeteleportowany do hangaru, w którym będziesz ficreate gold - dostajesz ztoto 

mógł się dozbroić i dodać sobie kasy. Mankamen- żkillall — zabija wszystkich wrogów 

tem jest to, iż po powrocie do gry zostaniesz natych- fpickup all - podnosi wszystko z ziemi 


miast zaatakowany. show map — pokazuje całą mapę 
z =: z hide map — dla odmiany ukrywa mapę 





TRIBAL 
RAGE 


Tajne kombinacje: 
Shift+Ctrl+R — pokazanie 
całej mapy 

Shift+Ctrl+V — zwycięstwo! 
Shift+Ctrl+Z — 1000 gotówki 
gratis 





CAESAR 3 


Cheatu używasz, gdy pojawia się opcja przejścia do 


si NI (demo) 


senatu. Kliknij na ikonie Imperatora w senacie. Wciśnij „<” (klawisz znajdujący się 
Przypisz sobie płacę 500 denarów. Po paru miesią- na klawiaturze na lewo od jedynki) 
cach, gdy uzbierasz około 3000, wróć do ekranu se- i wpisz, zatwierdzając Enterem: 

natu. Wciśnij „Give to city”, potem „AlI”, a następ- /health 999 — poziom zdrowia 999 

nie „Give”. Teraz ponownie „Give to city”, ale już /wuss — pełne uzbrojenie 

bez „AII” (to ważne!). Wciśnij „Give”. Powtarzaj /superfuzz — niezniszczalność 
operację do momentu, aż wynik cię zadowoli. W ra- Jnocollision — niczym Patrick Swayze 
zie czego możesz tu wrócić... w „Ghost” możesz przechodzić 


przez ściany 

/wallflower — wytączenie celu 
Ispawn magnum - magnum 
Ispawn shotgun - shotgun 





Ispawn assaultrifle — karabin 
Ispawn rocketlauncher - wyrzut- 
nia rakiet 

Ispawn sniperrifle — karabin 
snajperski 

Ispawn heligun — działo 

Ispawn reactiveshields — ostona 
Ispawn rockets - dodatkowe rakiety 
Ispawn coin - dodaje monety 
Ispawn health — apteczka 
Ispawn cookies — ciastka 
Ispawn lensflare — flara 





—= Materiat przygotował: Banzai 
SZ7AĄ j przyg 








skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SSJKGB 107 








PlayStation 
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PZA CEUTY CEZ EIENUCHLIETNZNE GC ETA LWZIIELWZAU WETA BŁA LEKU YCJWLEICEE 


OTWORY ONZOWZEI EŁOLWIELCZI 
|ETCHOR EIC LA "JETCE 


.e....©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


© PLAYSTATION 

| U JJCNEL GEE LULEKEL ANIE CJ:ET.| 
LET HEC Ja TWOJE LEW LOOETET4 
07%. ©ry.vi(o), BODEK YJJEMJAC CH 
ETNA UW AJNYJENCAC ELI JELĄ 

APOCALIPSE - strzelanka cechująca 
O CIELE CJUIEK- JE CNKUIJC4 ZLIEK-EV LC] 
miodu, w której głównego bohatera za- 
CIELE ILE 











| 2.117.CJ LIMA (NON UCZ JCONLEJIEO 
szych cech FINAL FANTASY 7 i RESI- 
JI LMĄJI ZAC GEINNAJJCIECI ZZ JES 
(U ELMZW Z ETLIETOWU LOLO 
EMC OWIEA EIEJETCEKM NY HCIUCTHCH 
LCLORCKJENIEJUCILEWCCMZLCEWYZEU 
nych pieniędzy. 

71:72 (o ITENOE UD LUETIEWECNZIJ 
z najlepszych gier logiczno - zręcznościo- 
wych, gdzie zadaniem gracza będzie ura- 
towanie 100 braci tytułowego Abe a. Jed- 
nak, aby tego dokonać, trzeba się będzie 
U CZENIU CNA CME JENIE 
EEN CJ JEWEL ZIELEŃ 


108 SEGRCT SEAVIOC.A62 


SPYRO THE DRAGON 


|| LETS AL WIUCJLLCCHINAW CA NTT NAA LETNIE HI SŁORCI CELE) 


OLEJ 















Po za tym 
w sklepach jest 
1074 
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opiera się na tym, aby wyko: 
ETEN CY EZTCETNCMIOETH 
CCJELNNŁEUUZYTCA 
[0 ZLLANM FLETU 4 
ULLA EL 
i oryginalność 
to jedne z wie- 
| UŁZIOACKCISA 

O a4(;10 /,/4 
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LEON WIT HEOMNCOEN 
OEWIENETEWCI >+ AB CJ ILU 
OJOKIJEVACIEUCAIAWCORC) 
24 IENCIZZK EWC IECZAA 
[A] PROSI TCHOKUEILEUA 
produkt tego roku, za- 
CELIOLNCJECZ ZI 
będzie 
NNZCE 
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rzać 

pod- 

[LIE O 

k CEOJLILY 

w poszuki: 

3D  cha- waniu _pró- 
rakteryzująca się [2 GALU 424 
ECA JJEKJEUB | CZAI (CJ ZJ 
CHRONI ZUNLJIEB później bę: 
terem jest tytułowy -HOMUTZAE] 
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Z" A, 4 nym stu- 
rzone ura- | diu. Pro- 
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PlayStation NINTENDO 64"  ©€ŻBSEASAURNN 


L| minionych miesięcy. 





cych się pod wzgilę: 
LC OLNE<CLE JEMU 
musimy UA LCJLECĄ 
(> 0EJUIEJTNCOKCE 
A LCOLICC IC WEJ 
OO ER UACKZ "CH 
ŁZE JET LUNA A/U ZJC4 
[I ZNICZYJCEJE UUH 
O WAR EEE Z 
JET ELGA LICA 
JE SCJJCHECNTU 
nieneś _zaintereso- 
wać się tym tytułem, 
| WIEWZYCTOACY CH 
A LWELIE jedna 
7 z najlepszych pozycji 





LULA LLA pa APR św, F "EB M 
DELULIECIAACEJLJUIM > = "A 3 Hi 4 Ż a dw. 4 > | 
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(71 OJATNTCE TT zz Z > 


PA EJEICAOKISJN EB 
nych ostatnio tytułów. 
P<LEIJOLNK|CZ"ZWNU 
dzie wcielenie się 
UECEONEK ŁZE "CA 
cjalnych i wykonanie 
AZ COCA WI CA 
bezpiecznej [LUEJIĄ 


W skrócie można by powiedzieć, że 
ICON [UCZCIE 
ZL LI JUCNEJ CA TUIACNNINEWZH 
PCN CENI CIE (EEK LUTA 
przeciwników bezszelestnie. Pre- 
| WOEWIOSINAIY AIC 


NINTENDO 

Posiadacze konsoli ze znaczkiem 64 
(iż UCI CJEIERAE (UUIEN 21 LIOWELC! 
UEWZUJIWIEONCZ ALECTO MI AOCOJ-IH-A 
| ECEW OOO AZICCET UCHEM UKE 
mem Crusem. Gra cechuje dobra fabuła 
NUOLOCOZZOWY LIE EOLK <A TNT") 
U ZZ] OLO WA UCI LZMELGICUCICA>LI 
A LCLELIEWCZAUKJ OCZOM JEJNIZLIEH 


LLL IL] 


















|-27ZW37001 CEEUEJEN ZU740] [ALUZTETS 
UTELENIUENOIŁENCTONJEWZCCHIMLEJ 
O (GIWALECA I BEE ANNZZEK JE] 
grafiką, grę cechuje spora dawka miodu, 
jednak mimo to produkt jest przeznaczony 
[IB CKIEBETNOWA ZERA LEWE 


ECCDCTEXM 













LEZA CI CEWACCJELTEU 
LWZLEWY ZICINOLE lei AR 
|LEOŁCUOUWIENIZACICEZH 
[01 /-C- | EMMET. 27477 EJ 4 
i starszych graczy. 

Oprócz gier posiadacze N64 
już wkrótce będą mogli nabyć 
RAMPAC, czyli rozszerzenie 








EJ WAJADZAJTNNUOLUK TS ANCEWICCYZA 
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Na tym nie koniec, po sukcesie kamery 
LC. CI COMCc71[-:1o) AC I] ip, |>[0) 
EE LCWZICIAELEWAJ ELE NCEN CIA 
nego osprzętu do N64. Sprzęt ma być do- 
O OIWAZ EJ LUUIN:LLL CUZ OMETCLEL 
UORECOUCAKZA A OLIEZGEWAU CENI 
w Europie. 
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którego reklamy SEGA ostro się 
przygotowuje. Wraz z wkrocze- 
niem konsoli do sklepów, ma 
być dostępne co najmniej pięć 
1 LUC AA CA ZIN JEICJZEACIH 
© HORECA ANN ZE ELCJUII44 
VIRTUA FIGHTER 3, SEGA RALY 
PAJCINJEW CCM LIES 14-48 
FIGHTER 3, GODZILLA i SONIC 
ADVENTURES. Nie wiadomo, 
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MULTISERWIS «i 


ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa 
C<QNAELUO UG EEY PL 


Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo atrakcyjnych 
cenach z ź ź 
Możesz wym ienić stary komputer na nowy - przyjmiemy 
stary komputer w rozliczeniu. 

_ Wymieniamy stare używane monitory, drukarki oraz 
podzespoły na nowy. lub też używany sprzęt po korzystnych 
cenach. 


ZESTAWY KOMPUTEROWE: 


INTEL CELERON 266 Mhz 
PŁ.GŁ. A-TREND PII LX 233-333 Mhz AGP AT 


INTEL PENTIUM Il 350 Mhz 
PŁ.GŁ. ASUS PIIB BX 100 Mhz 233-450 Mhz AGP ATX 


32 MB DIMM 32 MB DIMM 100 MHz 

OBUDOWA MINI TOWER AT OBUDOWA MIDI TOWER ATX 

FDD 1,44 MB FDD 1,44 MB 

KLAWIATURA KLAWIATURA 

MYSZ MYSZ 

SVGA $3 VIRGE 4MB AGP SVGA STB VELOCITY 128 8MB AGP 
CENA - 3180 zł 


CENA - 1370 zł 


INTEL PENTIUM II 300 MHz CELERON 50 | ZAMIANA P 
INTEL PENTIUM Il 300 MHz CELERON 128 cache 330|| INTEL PENTIUM Il 400 MhziBPP 815 
INTEL PENTIUM II 333 MHz CELERON 128 cache 530] INTEL PENTIUM II 450 MHz iBPP 1125 


OC 


INTEL PENTIUM Il 300 MHz iBPP 610] 
INTEL PENTIUM Il 333 MHz iBPP 770|| ROZSZERZENIE PAMIĘ 

OZSZE SDRAM 64MB DIMM 100MHz 210 
SDRAM 64MB DIMM 175 SDRAM 128MB DIMM 100MHz 625 
SDRAM 128MB DIMM 520 





( GRAFICZI ZAMIANA KA GRAFICZNEJ | 
VGA DATAEXPERT PERMEDIA II AGP SMB SGRAM 130 VGA DATAEXPERT PERMEDIA II_AGP SMB SGRAM -180 
VGA DATAEXPERT INTEL 740 AGP 8MBSGRAM 80 VGA DATAEXPERT INTEL 740 AGP 8MB SGRAM — -230 
MATROX MILLENIUM G200 8MB AGP. 325 MATROX MILLENIUM G200 8MB AGP 15 
DIAMOND STEALTH H!_iG460 8MB AGP DIAMOND STEALTH l_iG460 8MB AGP 

DIAMOND 3D VIPER 330 4MB SGRAM AGP DIAMOND 3D VIPER 330 4MB SGRAM AGP 





DIAMOND FIRE GL 1000 PRO 8MB AGP 380 DIAMOND FIRE GL 1000 PRO 8MB AGP 70 
DIAMOND FIRE 8MB AGP 1800 PRO 645 DIAMOND FIRE 8MB AGP 1800 PRO 

ATI 8MB AGP OEM 160 ATI SMB AGP OEM 150 
ATI ALL-IN-WONDER 4MB AGP KIT 595 ATI ALL-IN-WONDER 4MB AGP KIT 285 
ATI DVD SOFTWARE REJON 2 30 ATI DYD SOFTWARE REJON 2 80 


STB VELOCITY 8MB AGP. STB VELOCITY 4400 T'N'T 16MB AGP 


STB VELOCITY 4400 T'N*T 16MB AGP 
HDD 2100 MB ULTRA DMA 


450 CZYTNIKI I NOŚNIKI CD-RÓM 


MONITORY 

5 HDD 3200 MB ULTRA DMA 540 
Ta 1 SETA gap | HDD 4300 MBULTRADMA 600 LG GOLDSTAR 32* ATAPI 220 
LGGOLDSIAR SVGA S/ILRNIIS"OSDDIGINAL 39 | HDD6400MBULTRADMA 710 - 16 GOLDSTAR DO NOTEBOKA ZEW. 705 
LG GOLDSTAR 57 MULTIMEDIALNY 15” 200 JEUCP SER UTRACONA AE 
LG GOLDSTAR SVGA 77i LRNI17" OSD DIGITAL 1245 NAPĘD ASUS 34x SPEED 275 
LG GOLDSTAR 77 MULTIMEDIALNY 17" 1295 NAPĘD ASUS 40x SPEED 315 


LG GOLDSTAR SVGA 99T LR NI 19" OSD DIGITAL 
LG GOLDSTAR SVGA 216SC LRNI 21" OSD DIGITAL 4685 
LG GOLDSTAR 15" LCD 500LC 5700 
CTX 1451 ELR 14" DIGITAL, PNP, kineskop PANASONIC 
CTX 1555 E 15" OSD, 0.28, 1024x768NI, HITACHI-NVAR PnP 
CTX 1569 E 15" OSD, 0.28, 1280x1024NI, HITACHI-INVAR PnP 
CTX 1569 SE 15" OSD, 0.28, 1280x1024Ni, HITACHI-INVAR PnP 
CTX 1569 ME 15" MULTIMEDIA: 2x25 Watt, mikrofon, ——— || —— 
CTX 1769 SE 17" OSD, 0.28, 1280x1024NI, HITACHI-INVAR PnP 
CTX 1769 MS 17" MULTIMEDIA: 2x25 Watt, mikrofon, ——— || — 
CTX 1792 E 17” OSD, 0.26, 1600x1200NI, HITACHI-INVAR 

CTX 1792 SE 17" OSD, 0.26, 1600x1200N1, HITACHI-INVAR 


2410 GD-REC MITSUMI CDR ATAPI 1040 
GD-REC SAMSUNG CD -RW 2/6 1220 
ĆD-REC HP 81001 8/4CDRW IDE 1655 


CD-REC PHILIPS CDRW ATAPI 1270 





TOSHIBA 35x ATAPI 290 


395 | TOSHIBA 32x SCSI. 475 


315 
RE 


ARCUSITVM MONO 9" 
ARCUS MONO LR 14" 
ARCUS a NI AE 15" 
1645 DAEWOO DAYTE 

SAMSUNG 14" 400B DIGITAL 
SAMSUNG 15" CGK5507L 5008 


TEL. (0-22) 838-28-97 
mi |, FAX: (0-22) 636-82-53 " 


w godz.10-18 w godz.10-18 
FY'Y ERBOCNAICOŻŻOCCJAA Ill 


ZAMIEŃ SWÓJ CD-ROM NA ZESTAW DVD 





I! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły !!!. 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 


POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 
ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 


MARS ATTACKS 75 JUMANJI 125 
BATMAN 8 ROBIN 75 

FLY AWAY HOME 125 
WITCHES OF EASTWICK 75 
OUTBREAK 75 JERRY MAGUIRE 125 
DISCLOSURE 75 ON THE LINE OF FIRE 125 
EO Kitt Ę A FEW GOOD MEN 125 

PHILADELPHIA 125 
ASA wer Ż LEGENDS OF THE FALL 125 
MAVERICK 75 MATILDA 125 
SKANERY 

KARTY MUZYCZNE 

LG GOLDSTAR SW-30A 335 
LG GOLDSTAR SW-60A 550 _ YAMAHA 3D FULLDUPLEX 60 _ GŁOŚNIKI SUN SP-691H 60W 55 
HP SCAN JET 5100 1125 _ DIAMOND SONIC IMPACT S90 PCI 160 GŁOŚNIKI SUN SP-692H 70W. 55 
MUSTEK SCANMAGIC 4800P 325 _ SOUND BLASTER 16 VIBRA PLUG 8 PLAY 110. GŁOŚNIKI SUN SP-690H 80W 75 


GŁOŚNIKI SUN SP-185 80W. 
GŁOŚNIKI SUN SP-115H 180 W 
GŁOŚNIKI SUN SP-135 240 W 
GŁOŚNIKI SUN SP-890H 300 W. 


90 

125 
130 
165 


200 
430 
570 
255 


MUSTEK PARAGON 6000P P.DRUK. 335 
MUSTEK SCANEXPRES 6000SP 590 
MUSTEK SCANEXPRES 12000P P.DRUK. 640 
MUSTEK SCANEXPRES 12000SP 890 


SOUND BLASTER AWE 64 VE OEM 
SOUND BLASTER AWE 64 GOLD OEM 
SOUND BLASTER AWE 64 GOLD BULK 
SOUND BLASTER 128 PCI 


111 AQŻLIWOŚĆ DOSTAWY DO KLIENTA /11 


CTX 1785 XE 17- OSD, 0.26, 1600x1200NI, HITACHNVAR. BNC 1585 _ SAMSUNG 15- CGB5607 500B  AKOBATKU VATSSE II! NA TERENIE CAŁEGO KRAJU 111 

GTX 2185 XE 21" OSD, 0.28, 1600x1200NI, HITACHI, TCO, PnP 4740 SAMSUNG 15" CGE 7507T 7008 PLUS 1435] PODATKU VAT ki 

CTX 2195 XE 21" OSD, 0.28, 1600x1200NI, HITACHI, TCO, PnP 5260 SAMSUNG 17" CGH7609 700P 2180 CENNICZ ONA OCE KE rz i wy: u 11! 

CTX 1569 UA 15" 0.25, 1280x1024NI, TRINITRON SONY ZO GAEL 0 CRRIAODWĘ 2603 + SP aj sad sylka > PodzeeR sę Żomp Bej 
"0.25, 1280x: 5 SAMSUNG 19" CSH9839T 900P = zzęzelJcnij<=srniyp sn=n MRARANW 

CTX 1792 UA 17" 0.25, 1600x1200NI, TRINITRON SONY 2430 SAMSUNG 21" CGP 1607710005 _ 5535 ZEE e" zzz 

CTX 1995 UE 19" 0.26, 1600x1200NI,HITACHI -High Contrast 2720 SAMSUNG 21" CGX 1609T 1000P 5680] EHH d»vp"enunv ie= sna = <nltep i»e=>lisiz <= BBI 


Rozwiązania 


GODZILLA 


W ten sposób należało odpowiedzieć, żeby wziąć udział w ko- 
misyjnym zrzucaniu listów z iglicy Pałacu Kultury: 

LECA TCCT EILELLEC CANE LO LOC CCOZ PICZALE LL 
LULBECCJCLUR 

2. Jean Reno jest Francuzem, a w najnowszej wersji „Godzilii” 
zagrał francuskiego agenta Służb Specjalnych, podającego 
OCRCECENEWLENICZCO CECH 

KAL ONZE MCE ZEN ICORALELO LEJ LEN JE LCEŚCEWILLULN 


MIGHT AND MAGIC 


Najbliższe prawdy były odpowiedzi: 

1. Drużyna w MIGHT AND MAGIC może się składać z 6 śmiałków. 

2. Do tej pory ukazało się 7 gier z cyklu MIGHT AND MAGIC. 

3. Cywilizowane smoki pozbywają się natrętnej muchy za pomocą 
baranka wypełnionego siarką, bądź sprayem owadobójczym. 

Nagrody ufundowane przez UBI SOFT jak zapowiadaliśmy 

prezentują się jak artefakty dla fanów RPG, a są nimi: 
5 x MIGHT AND MAGIC 6 





konkursów! 


ECLOCELUA AL CULULEONELA Z SUUCOLNAWA ZSJICCH 

2 x zabójczy płaszcz przeciwdeszczowy 

2 x wstrząsający soundtrack z filmu 

2 x mordercza czapeczka 

A ta szóstka, których kartki z prawidłowymi odpowiedziami 


złapaliśmy w okolicach Marszałkowskiej, Emilii Plater, Alei Je- 
OOO NIWAO CZ ANIRCH 


CO.EO (ELEKELI—] OBEJ 4 LM CLCLNE CU[LETAM TO TIWEH 


Piotr Molga, Radom; Marek Czarnociński, Poznań; Tomek Tuliń- 
EPA ELCZEU EHO WEI OAICEL A CZA -140]] 





5 x mieniących się maną zestawów WSZYSTKICH gier roz- 
grywająych się w świecie MIGHT AND MAGIC 

Na pergaminie ze skóry dziewicy zapisujemy zatem nazwiska 
najpotężniejszych magów: 

Konrad Bucki, Parczew; Tomasz Piotrowski, Kończyce Małe; 
Kinga Budziwojska, Dębica; Wojciech Materna, Dębica; Robert 
Sularz, Żarki; Wojciech Brzeziński, Jędrzejów; Marcin Woja- 
kowski, Sosnowice; Arkadiusz Rusinowski, Grójec; Marcin Kul- 
barsz, Stargard Szczeciński; Marek Haręża, Gliwice. 








Cieszymy się z Wami. Nagrody prześlemy teleportem pocztowym 


110 SS/KGB 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 





WIRTUALNY ODLOT4 
0 )-700 


7 <iii 
zadzwoń aby ugrać 
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POSTACI GIER | AKCESORIÓW 


Musisz miec 18 lat lut wy Z zi/min z VA 


4 25 POBCZ 3 wynosi ok, 4 mińut 
Reguamin konkursu otrzymasz po wysłaniu zaadresowanń mi koperty za zmaczióem pod sdreszm Wrz IEBKOW 8 S> AGE Bb Poczi. 4, 00067 Warszawa 56 





ENCYKLOPEDIE, SŁOWNIKI, - 
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PlayStation. NINTENDO 64 


NINTENDO 64, SEGA MEGADRIVE | . p” aka 


SJae/ Neleiey NV |-4-10) "4 | AD- Ę © p | © > S7 


TEL. 827-87-73 SE ar Sg «e 
CZYNNE: PON. - SOB. 8-20, NIEDZ. 10-17 [£ 
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EMEEHMM ARTEM ul.Warszawska 9 
MENEM skr. pocz. 35/2, 05-200 Wołomin 
sA-|-|-- pon.-pt. 100-18% 
ps tel. (022) 776-2525 fax. (022) 776-2828 


EL http://www.artem.com.pl 





Sprzedaż Wysyłkowa 7O/M, 


U ZYWa 4 


Gier Komputerowych tiene: ** 


Termin realizacji: tel: _ (0-60)1282363 


TYLKO 5 DNI II tel. (0-22)7731982 


fax; _ (0-22)7733614 
Niskie Ceny! 


PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 


IBM PC-CD ROM 
Ceny w zł. 
Ace Ventura 69.00 
Abe's Exodus tel. 
Blood 2 tel. 
Bud Tacker - PL. 49.00 
Champ. Manager 2 113.00 
Creatures 49.00 
Colin McRae Rally 159.00 
Commandos 149.00 
Dune 2000 149.00 
Dungeon Keeper 49.00 
Fifa '99 tel. 
Fifth Element tel. 
Fighting Force 129.00 
Finall Fantasy VII 155.00 
Gettysburg 49.00 
Golden Games 123.00 
Heart of Darkness 149.00 
Hexplore 149.00 
House of Dead 149.00 
iF/a 18 E Carrier 139.00 
Israel Airforce tel. 
Knights and Merch.-PL 49.00 
Książe | Tchórz = pl. 49.00 
Lands of Lore 2 49.00 
Liga Polska Man.'98 89.00 
Little Big Adventure II _ 49.00 
M.A.X. 2 149.00 
185.00 
149.00 
139.00 


Megapack 9 

Might 8 Magic VI 
Mortal Kombat 4 
Myth-The Fallen Lords 129.00 


Need for Speed 2SE 49.00 
Need for Speed 3 139.00 
NBA '99 tel. 
NHL '99 139.00 
People's General 149.00 
Populus III tel. 
Prem. League Manager tel. 
Riven - Myst 2 159.00 
Sensible Soccer'98 _ 49.00 
Settlers II 39.00 
Starcraft 153.00 
S.Wars:Behind the Magic tel. 
S.Wars:X-Wing Collector tel. 
Theme Hospital 49.00 
Tomb Raider Il 149.00 
Unreal 155.00 
Wacki Kos. Rozgrywka 49.00 
WarGames 139.00 
World Cup '98 139.00 
X-Files - The Games 149.00 


JA akcesoria do PC: 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (Konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie pod 
numerem (0-22)7731982 lub (0-60)1282363 


oraz faxem pod numerem (022) 7733614. 
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PUJE Y 


A.D. VISION 


GunSmith Gats +1, ż, 43 (SUB) ............ 59.90zł 
Burn-Up W + (SUB), 42, 43, +4 (DUB). .......... 59.90zł 
801TTS AirBats +1, 2, 43 (SUB). ........... 59.90zł 
Dragon Half (SUB) ..........-.-..-..-.. 59.90zł 
Princess Minerva (SUB). ...........1.-. 59.90zł 
Sukeban Deka + (SUB), +2 (DUB) .. . . . 52.90zł 49.90zł 
Hanappe Bazooka (SUB). .............. 59.90zł 
Suikoden_+ GUB) . . .. a -----000--- 59.90zł 
Ellcia Fępug 05308003 5.-43E 59.40zł 49.90zł 
Neon Genesis Evangelion od:41 do 7 (DUB). ... . . . 59.90zł 
Power Dolls OuB)..................... 59.90zł 
Super Atragon + (OUB)............ 59.40zł 49.90zł 


ŚDLUIJ:Z / — WAJSJA POLISOJZA(SANN — „ŚDWIIISDY 





GNASILULY GŁA PIZZYGODYWA= GCYRSLYWIY ŁY PIZZYGODOWA 39 90 
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Wersja angielska 
z pełną polską instrukcją 
= dc w SECRET SERVICE 44 


Łyk Sailormoon 





OS] Aż Do Nieba Tomi 77%ł Tomż2 8534 Tom 4a 7%ł SUpe! 
Czarodziejka z Księżyca Tex 31 - 7 pa 9% 















PIONEER 


Armitage III, ż2, 8, 44 (DUB). . - === 45,90zł 
Tenchi Muyo! x, 2, 48, 4, 45, 46, £7 (DUB)... . . . 55.90zł 
The Hakkenden 4, 2, 2, (0UB).......:.. 55.90zł 
Kishin Heidan A, ż2, 48, 44(0UB). ...... 56.40 39.90zł* 
Green Legend RAN A, 42, 43 (UB)... .. . 49.40 39.90zł* 


Moldlver 21% BB) 1:11/101. 2 «4 «2 « «+ «« : 98.8081 
Moldiver 41-43 (DUB) (CENA POJEDYŃCZEGO ODCINKA). . . . 39.90zł 


* UWAGA! ostatnie egzemplarze, 
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oryginalne kasety w języku angielskim, SUB - napisy, DUB - dubbing 
żł oznacza numer części w serii, brak fł oznacza samodzielny produkt - 
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POLSKA 


WERSJA  |................ 
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Notesiki A6 


Sailormoon 


UWAGA! PRZECZYTAJ ZANIM ZAMÓWISZ UWAGA! 
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1 Glic Mallzj... UUIISZUJYEJ W 31] SPDSD 
Giżanść UrUSiny Jelikić jra UUyzsjg 
uuu anlrzggi MJ Ż Juki JB 
„SZBÓUJISJU UPŁACIZU UUSZUYE!JD? 
Uwa jra UrUWIA UZG 
usliny yukeiś ua wiania (ju 
Uajstda vany Aotyyg Udjanyiezysi (eat 
IU Udy, a niż saiysil zzrii! 





Prosimy 5 Urdu Szy431I8 YUYEWAINIE 
ŚWufejn UANYSIE Ig, ZWS Kyyżidrzswyyyd 
2030 UUSZUWYM YFE WIG zad wizljzjSZYJUA 
Saszgydl iz ste ilsży Wyysuić 
ŚWUKUWY Use: UrZaGZU, Gry trafia dy nas. 

Wigsaj szwzaygó dw w atdlugu frmovóji, 


zaliujemy Yo zauówienie Uyrigyne nil yoszcie. 
Je wsjeamy ns 4Jiszeniei. 


Gs rzalizasji ua Aly SU ai ud otrzymanie przeczy, 
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JCIE OIWCZSA 
(AE! przestęp- 
U ZAUICEJNI EKO (Je) 
OEOZCNUCHCEYA o 
LLU FUWASCENELH 
mi szczegółami — na 
pewno nie Iria. Seria 
zaczyna się w momen- 
cie, gdy Gren ze swoim 
partnerem wyruszają, 
by pokonać  terrory- 
stów, którzy opanowali pasa- 
żerski statek kosmiczny „Kar- 
ma”. Iria chcąc udowodnić, że 
także może być „łowcą na- 
ei KAUIENUNEW ESRI EULOWIO 
cencji — jest za mtoda) dotącza 
się do wyprawy. Na statku nie 
znajdują jednak terrorystów 
LCORPA WEB OJLNZACJCWACO 
IEWZTCISKOCECO NO WIINCCJE 
seria skupia się na Irii i jej po- 
rachunkach z Zeiramem. Bio- 
rąc pod uwagę, że jest on okre- 
OEWANELCEPNOZNOZYZNAA 
możemy być pew- 
ZNA ZLEWA 
będzie prosta. Ze- 
iram posiada wie- 
| ELE O Ze 
zdolności i nie- 
spotykane umie- 
| LUT NrA ZI CH 
OE loyz) 
nawet OcijciH 
WJ ENIE 
nymi przedmiota- 
mi (np. bronią), 
by uzupeinić utra- 
cone części. 
[e CWZZLCW OUT EAACWYZ] 
OSOWO U WZCIENZIE 
towniejszych filmów akcji. 
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|do IRA WARSAZZJCHIO 
LLENICUOSO CWU NEK U 
[ef (e ly ZUIENICIER(AETCAA 
szą przygodom lIrii. Fabuła 
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IRIA: ZEIRAM THE 
ANIMATION 


Scenariusz: Amino Tetsuro (odc. 1, 


3), Arakawa Naruhisa (2, 4, 6), Mat- 


sumoto Hajime (5) 

Reżyseria: Amino Tetsuro 
Koncepcja graficzna: 

Amemiya Keita 

Projekt postaci: Katsura Masakazu, 
Otonashi Ryunosuke 

Muzyka: Yoshikawa oichiro 

6 odcinków 

po 30 minut 

Wersja z napisami 


mie z żywymi 

RAM. Zarówn 

LCLUNJA ALU 

z kosmosu i 

walkę na Ziemi przy w 
udziale dwóch niezbyt boha- 
terskich tubylców. IRIA: ZE- 
IRAM THE ANIMATION wyróż- 


płytkiej i sztampowej fa- 
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4: Hahakigi (Broom Tree) 
5: Kowaburi (Wind Song) 
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Kasety TDK zniosą wszystko. Ekstremalne 


wibracje, dowolne mutacje dźwiękowe - 
możesz się wyżywać do woli. Jakość 
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